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Balada unui gamer trist 

S ă scrii un editorial nu-i uşor. Dacă prinzi momentul, dacă eşti inspirat, 
nu-1 nici foarte greu. Când am auzit oă luna asta eu trebuie să scriu 
editorialul, m-am speriat puţin. De fapt, m-am speriat puţin nai mult. 
Despre ce o să scriu eu? Ce subiect o să tratez în acest editorial? După cele 
scrise de colegii mei, trebuia să fac şi eu o treabă cât de cât bună* să nu mă fac 
de râs. Şi cum mă gândeam eu aşa cam despre ce o să scriu* oe-mi trecu prin 
minte? De oe să nu scriu despre calculator. La prima vedere pare banal, dar 
vă asigur că nu este deloc aşa. Păi, în primul rând* acest *,obiect” a devenit din 
ce în ce mai folosit în aproape toate domeniile de activitate. Apoi pentru că pe 
folosirea acestuia se pune tot nai mult accent în educaţia tinerilor. Şi M cele din 
urmă, şi aici voiam să âjtmg* pentru că acesta este obiectul esenţial ăL orcărul 
gamer care se respectă. Aşa că, mergând şi mai departe, m-am hotărât să 
scriu despre calculatoarele gamerilor, şi în general despre viaţa de gamer. Păi 
ce ne-am face noi* gameril, fără sistemele noastre? Cum ar arăta viaţa noastră, 
fără PC-ul alături de care ne petrecem cea mai mare parte a timpului? Hai că 
un joc Si mai iei de la un prieten sau altul, dar cu calculatorul este altă poveste. 

Dar să facem un pas înainte. Avem calculatoare. Sau mai corect spus, o 
mare parte dintre cei pasionaţi de Jocuri au* iar restul şt-ar dori să aibă, dar 
nu-şl pot permite. Aceştia din urmă sunt cei mai năpăstuiţi dintre noi. Ei nu pot 
sta acasă în faţa propriilor calculatoare şi sunt obligaţi să umble pe la firme 
sau pe la prieteni pentru a se putea bucura de jocul preferat. Revenim la noi cei 
care avem calculatoare acasă. Suntem uşor avant^aţi. Dar ce* asta face mai 
uşoară viaţa noastră de gameri? Răspunsul este foarte olar: nul în primul 
rând, pentru că pe mulţi dintre noi ne omoară upgrade urlle. Ca să ţii pasul, 
trebuie ca, în cel mai rău caz măcar* odată pe an să faci un efort şl să-ţi 
actualizezi configuraţia sau vei avea surpriza neplăcută că după ce al aşteptat 
cu sufletul la gură un joc anume, în momentul în oare apare să îţi meargă total 
anapoda sau mai rău* să nu meargă deloc. 

Există fireşte şl gameri care nu au prea mari dificultăţi de ordin financiar. 
Aceştia să facă im pas înaintel Eu rămân pe loc. S-ar spune că dacă ai bani 
astfel încât să-ţi faci orice configuraţie vrei, problemele au cam dispărut. Greşit! 
Ceea ce încerc eu să spun este că şl aceia care îşi pot permite sisteme demne de 
o firmă producătoare de jocuri, nu pot trăi liniştiţi. Şi ei stau cu morcovul în 
coaste la fel de adânc înfipt ca şi la noi. Un prim motiv ar fi că se apropie anul 
de graţie 2000. Deşi mă tem pentru sistemul meu destul de răsuflat* abia 
aştept să văd ce se va întâmpla. Şi pentru că parcă o duceam prea bine, şl 
până-n 2000 mai era ceva timp, am fost binecuvântaţi cu diferiţi viruşi, care 
de care mai al naibii* care atacă diverse componente ale calculatorului în diferite 
perioade ale anului. Gel mai recent exemplu este GIH-ul care a făcut destule 
victime în rândul plăcilor de bază. 

Dar să presupunem că am vărsat oliţa când am fost mici, avem noroc şi 
aceste necazuri ne vor ocoli. Avem calculatoare tari de tot* nu ne temem de 
viruşi. Ce ar mai putea să se întâmple? Vă spun acum! S-ar putea întâmpla să 
aştepţi un joc care este anunţat cu trâmbe şl surle şi să vezi ceva jalnic. Mai 
mult, să nu vezi nimic* pentru că* din diverse motive producţia celor de la casa 
de jocuri a fost întârzlatâ. Alte probleme, alţi nervii 

Ce am vrut eu să demonstrez prin enumerarea tuturor ajcestor probleme 
pe care le poate avea un gamer? Faptul că nici noi nu avem o viaţă prea 
uşoară şi că nici când vrea omul să se relaxeze în faţa calculatorului nu scapă 
de probleme, pentni că astarl viaţa, fie că ne convine sau nu. Aşadar, gameri 
din toate colţurile, uniţl-vă! Şi aşa ■uniţi de suferinţă: LST'S JUMP TOGHETHlR 
TO THE HEXT LEVEL, Adică Level-ul din iulie! Apoi cel dm august, şl tot aşa, ne 
vedem în 2013, poate atunci scăpăm de ghinioane. 

Una peste alta, cu ocazia târgul CERF 1999 am văzut destule pentru toţi: 
Pentium Ut, Voodoo 3 în felurite configuraţii, joystick-uri, boxe* plăci de sunet... 
toate bune şi frumoase şi într-un fel de neatins pentru mulţi dintre noi. Spre 
deosebire de alţi ani, CERE-ul s-a bucurat de o mulţime de vizitatori şi xxiate nu 
în ultimul rând de o mai bună organizare. Personal am remarcat o serie de 
firme care au avut o mulţime de acţiuni şl care au dispus şi de standuri imense. 
Spre bucuria mea am avut propriul nostru stand, astfel încât ne-am putut 
bucura de vizitatori şi de o mulţime de fani lEVEL care fie au vrut autografe* 
fie au "vrut pur şi simplu să stea de vorbă cu noi şl să ne strâng mâinile. Este 
un început bun şi să sperăm că la următoarea ediţie a CERP-ului o să vă 
pregătim o adevărată suprlză. Ceva cu totul fenomenal şl cum nu s-a văzut 
pană acum în România. Pe perioada târgului am vândut mal multe reviste 
decât ne-am fi putut gândi vreodată, colegul nostru de la distribuţie, Nicu Anghel* 
fiind nevoit să facă pe perioada târgului două transporturi de reviste de la 
Braşov la Bucureşti. Cam asta a fost anul aoestal Sperăm să întâlnim mai 
mulţi fani LEVEL în toamna acjestul an la IFABO ’99. 
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EdUnlal 8 

Cuprins 4 

Cuprins CD 6 

Hsivs 8 

Noutăţi de prin lume adunate 
şl servite cu garnitură a la LHVELl! I 

Armada 16 


Un RTS cajpe în mod sigur va fi 
unul dintre cele mai tari ale acestui 
an. 


Rune 18 

Suntem aruncaţi în trecut, pe 
vremurile când lumea era svX> 
stăpânirea sângeroşilor vikingi. 

Max Payne 20 

Iată un third-person shooter 
care va reprezenta un real adversar 
pentru Tomt> Raider. 

MDK 2 22 

Avem de-a face cu un third-per- 
son actlon de cea mai bună calitate. 


PlBViSW 


Man of War II 


26 


Bătălii pe mare, şi numai pe 
mare, ca în vremurile bune ale 
piraţilor. 
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Sanity 28 

în spaţiu se poate întâmpla 
orice. Aşa că aveţi mare gr^â şi... 
watch your back!!! 

Mech War III 30 

Un cornbat simulator în care veţi 

I 

trage o cafteală eu roboţi. 

Giatits 32 

în lumea acestui joc să fii mare 
de vreo Î50 de metri reprezintă im 
lucru normal. 

Vampire 34 

I need some blood... Bewarell! 
There is a vampire in yDur neighb^ 

Clans 36 

Scuipă în batistă, dă un lustru 
orbitor la armură, scoate lancea si 
tai'O la răzbel! 

Hab 12 38 

De data aceasta trebuie să îti 

I 

foloseşti mai mult creierul decât 
armelel Gan you handle this?l? 

Mortyr 40 

Este vorba despre un joc gen 
Wolfenstein realizat cu o tehnologie 
de ultimă oră. 




Bevisiir 

RecoiI 42 

Aţi jucat Extreme Assault? Dacă 
v-a plăcut, atunci trebuie neapărat 
să vedeţi şi acest titlu! 

Triple Play 2000 44 

Haideţi să vedem cum stăm la 
capitolul sporturi americane. 

Silver 46 

o poveste frumoasă în care 
trebuie să îţi salvezi iubita din 
mâinile unui om diabolic. 

Rediine 48 

Combinaţia dintre action si 

j 1 

shooter nu poate fi decât explozivă. 

Civilisatîon: Caii to Power 54 

Un nou Civilisatîon cu formula 
îmbunătăţită: CaU to Power. 

Warzone 2100 60 

Un RTS în care tot ce aveţi de 
făcut este să reconstruiţi teritoriul 
Americti de Nord. 

Championship Manager 3 62 

Un joc care a fost aşteptat cu 
sufletul la gură de către fanll 
acestui gen. 
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Corsairs 64 

Chiar dacă nu este o realizare 
prea reuşită, Corsairs aduce un 
suflu nou în lumea RTS-urilor, 

Requiem; Avenging Angel 66 

Lupta dintre îngeri şi demoni 
se poate dovedi deosebit de grea, 

Malkari 68 

Un joc de strategie turn hased 
care cu siguranţă că vă va plăcea, 

X-Wîng AlUance 70 

Un simulator spaţial care nu 
mai are nevoie de nici o prezentare. 

Bovisw Spedal 

Eidos Interactive 74 

Creatorii Larei Croft puşi sub lupă.,. 

Dominion 75 

Un RTS care merită jucat chiar 
dacă nu se ridică la înălţimea 
Starcraft-uluL 

Tomb Raider 76 

Mai este nevoie de vreo pre¬ 
zentare? Cu siguranţă nul 

Commandos 79 

Acţiune de cea mai bună calitate din 
timpul celui de-al doilea ră^i inondiaL 

Final Fantasy VII 80 

Iată un RPG de calitate care 
apare pentru prima dată pe PC* 

Dcathtrap Dungeon 81 

Sunteţi pregătiţi să umblaţi prin 




caverne şl să vă confruntaţi cu 
primejdiile din acestea? 

Fu Sbiff 82 

Domnului Sergio 1 s-a pus pata 
pe noul procesor Pentium! 11 


111 


Eight Millimeter 84 

Nicholas Cage într-o cursă obse¬ 
dantă şl dramatică, 

PlafStallu 

Tekken 3 86 

Veţi avea de bubuiaJă pe 
săturatei 

- 

naiiiiiran 

Aureal Vortex 2 88 

O nouă generaţie de plăci de 
sunet şi-a făcut apariţia pe piaţa 
românească. 

M iilHiwufHn 

Rave eJay 90 

Acum îţi poţi crea propria 
muzică în cel mai simplu şi rapid 
mod cu putinţă. 

Arte 92 

Un produs interesant, transpa¬ 
rent şi pe alocuri ilar, 

Chat Hbmb M 

Let’s have a nlce taJk about you, 
me and of course about LEVELIl! 
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Demos 

Apache Havoc 

Simulator a două elicoptere 
renumite - AH64D Apache Longtxsw 
si MEL S8N HavOG-B. 

I 

Corsairs 

Acum al ocazia de a încerca o 
adevărată aventură jucând rolul 
unui pirat din secolul 18. Bătălii 
pe mare, sânge şi o mulţime de 
distracţie... 

y 

Expendable 

Un joc în care pe monitor nu 
vei fi decât tu într-im colţ şi peste 
tot numai inamici. Acţiune la 
maxim! 

Gromada 

Un arcade SP isometric de la 
nişte producători ruşi - promite 
mulţi 

Heroes of Might & Magic 3 

A treia continuare a renumitului 
RPG e mai fain, mai tare, mal 
colorat “ o adevărată capodoperă. 
In acest demo puteţi Juca doar o 
misiune a jocului full. 

Railroad lycoon 2 - TSC 

Add-on al popularei strategii, cu 
18 noi hărţi şi o serie de îmbu¬ 
nătăţiri, Demo-ul conţine trei 

■> I 

scenarii şi nu aveţi nevoie de jocul 
original pentru a putea rula această 
versiune, 

Starshot 

Călătorind prin univers cauţi 
tot felul de creaturi ciudate pentru 
a realiza cel mai teribil circ al 
tuturor timpurilor, Trăznită idee.., 
dar nu irealizabilă* 


Hidden & Dangeraus 

Acest titlu este unul dintre cele 
mai arSteptata ale momentului. In 
acest demo puteţi vedea ce înseamnă 
un joc cu o grafică excepţională, 

Starsiege 

Un simulator de roboţi care nu 
excelează însă în nici un punct. 

T,T,T 

Un simulator de curse în care 
producătorii au uitat sa pună 
parapet! pe marginea şoselei, 
Fiecare greşeală va însemna o 
cădere în abis, 

Tomb Raider 2 gold 

Noi misiuni, grafică îmbunătă¬ 
ţită.., în acest demo puteţi vedea o 
misiune. Alte cuvinte sunt de prisos. 

Triple Play 2000 

Un simpatic joc de baseball. 

V-Rally 

Ti*y your raoing capabîlities! 

Shaiawara 

CPU Idle 5.5 

Un Utilitar excelent care are 
capacitatea de a stopa în anumite 
momente procesorul, permiţându-i 
astfel să se răcească. 

Free-CIH 

utilitar pentru depistarea rapidă 
a virsului WIN95.GIH. Acesta se 
răspândeşte rapid, infectând toate 
exe-urile care rulează. 

Freespace 1,05 

Un utilitar de compresie care 
lucrează cu directoare unice. 































































Ram Booster 

Un utilitar pentru Windows care 
face un fel de RAM speed Ijoosting. 

Sonique 0.95 

Ultima versiune a popularului 
player audio. Suportă toate forma¬ 
tele cunoscute. 

Super Memo 

Utilitar pentru studenţii puţin 
mai uituci. Acest program are 
capacitatea de a vă reaminti noile 
cuvinte învăţate* 

Tweak AII 

Combină o serie de programe 
asemănătoare care va permit 
configurarea Windows-ului în cel 
mai optim mod posibil. 

WordWeb L6 

WordWeb este un dicţionar 
explicativ englez pentru cei care 
vorbesc engleza curent, 

Sbots 

Desert Fighters 

Un simtilator de zbor bazat pe 
evenimente petrecute în al doilea 
Război Mondial deasupra Africii* 



Cuprins 


!^L 


Dungeon Keeper 2 

Vă aşteaptă o nouă serie de aven¬ 
turi, cu creaturi şi încăperi noi, 
într-o grafică mult îmbunătăţită. 

Maximum Ovcrkill 

Acţiune şi strategie, într-un 3D 
de calitate. Vei putea folosi vehicule 
terestre sau aeriene. 

Prince of Persia 3D 

Un remake al legendarului 
Prince of Persia, de data aceasta 
într-o grafică 5D de calitate. Un 
Joc de actiune/aventură cu o multi- 
me de animaţii drăguţe. 

Quake 3 

Un titlu care nu mai are nevoie 
de nici o prezentare. 

Saboteur 

Un nlrya al zUelor noastre care 
luptă împretină cu un căţeluş împo¬ 
triva numeroşilor duşmani ai sodetătit 

II 1 

Tu preiei controlul asupra nipja-ulul, 
iar computerul asupra patrupedului. 

StarTrek: Fallen 

Un titlu inspirat din serialul 
DeepSpace9: Millenium, Acţiune/ 
aventură într-o grafica super. 




System Shock 2 

o continuare a celui mai 
aşteptat cyber borror, în care lupţi 
împotriva tonei de duşmani con¬ 
trolaţi de un supercaiculator. Titlul 
de faţă conţine o mulţime de ele¬ 
mente de RPG. 

Velocity 

Viitorul va aduce probabil şi 
boarduri antigravitaţionale. Aşa că 
hai să vedem ce înseamnă să călă¬ 
reşti o scândură prin oraşele viitorului 

Warlords Battlecry 

Warlords BattleCiy va introduce 
în universul Warlords un gameplay 
real-time. 

Updales: 

Close Combat 3 v3.0B 
Falcon 4.0 vl.06 
HOMAM3vl.l 

OflVBfS 

DLH 
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Sâboteur - Eidas 


în era Spectnim exista un 
Joc „Saboteur”, în care erai un 
nirţja ce trebuia sâ pătrundă în 
bazele inamice şi să le dejoace 
planurile mârşave. Iată că Eidos 
readuce în prim-plan eroiil stră^ 
vechi în jocul lor ce poartă ace¬ 
laşi titlu: Saîx>teur, Acest proiect 
înseamnă acţiune, lupte, explo¬ 
rare şi rezolvarea unor puzzle- 
uri. Eroul nostru, Shln, are şi 
un aliat demn de toată încre¬ 
derea: ferocele dar fidelul său 
patruped Shlro. Sunt curios cum 
se vor descurca cei doi într-o 
lume periculoasă chiar dacă au 
la îndemână faimoasa sabie de 
nirya. 



Noi ştiri despre Imperium 
Galactica 2 

Imperium Galactica Z şi-a 
fixat acţiunea undeva la mtJlocul 
secolului S6 când prin ingineria 
genetică s-a creat o super-rasă 
umană. Armata, ca de obicei, îşi 
bagă coada, dar un\il dintre sa¬ 
vanţi reuşeşte să trimită în spaţiu 
sub forma unor cristale de memo¬ 
rie toată informaţia referitoare la 

» 

aceşti super-oamenL Şl astfel 
începe o cursă de urmărire între 
trei rase, care fiecare vor să pxmă 
mâna primii pe aceste cristale. O 
strategie real-time cu lupte spaţiale 
şi terestre, grafică superbă, sute 
de planete de explorat şi colonizat, 
cam asta este până acum Impe- 
rium Galactica S. 




Fighting Force 2 


Cel de la Eidos Intersw:tive au 
de gând să termine cat mai repede 
continuarea celebrului Fighting Force, 
un joc de acţiune 3D. De această 
dată vom avea de-a face cu un sin¬ 
gur personaj, care va avea de luptat 
împotriva unei întregi corporaţii ce 


fabrică nişte soldati-roboti. Jocul va 

1 ti 

beneficia de o mulţime de elemente 
noi: efectele gravitaţiei asupra 
personajelor, AI îmbunătăţit, perso¬ 
naje noi, progresie non-lineară a 
nivelelor, un nou sistem de camere 
de luat vederi. Deja vam spus prea 
multe, asa că nu vă rămâne altceva 
de făcut decât să aşteptaţi cuminţei. 






Tombola LEVELGuild Film România 

Aveţi posibilitatea să câştigaţi un tricou şi o 
şapcă „Cruel Intentions” dacă răspundeţi 
la întrebarea de mai jos. 

tn ce număr al re^stei a apărut 
articolul dedicat filmului Cruel 
Intentions ? 

a) aprilie 

b) mai 


Tombola Levi 

Răspundeţi la întrebarea alăturată, 
decupaţi talonul şt expediaţi-] pe 
adresa redacţiei: O.R 13, C,R 4 
2200 Braşov. 


Guitd Film România 

Marcaţi răspunsul în 
caseta alăturată 


1 


Nums, Prenume: 

Str. 

Nr. 

31. Sc. Ap. 

Locp. 

Cod 

Judoţ 

Tetefon: 
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BEST COMPUTERS ESTE UNIC DISTRIBUITOR ELECTRONIC ARTS ÎN ROMÂNIA. JOCURI EN-DETAIL SE 
GĂSESC LA MAGAZINUL DIN PASAJUL LIPSCANI. INFORMAŢII LA TEL: 092556510 SAU 3102832 PENTRU 
RESELLERI SE ACORDĂ PREŢURI FOARTE AVANTAJOASE. CĂUTĂM RESELLERI ÎN TOATĂ ŢARA. 
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Wu-Tang: Shaolin Style 


Celebrul solist hip-hop Wu-Tang 
Klan, a semnat cu oei de la Acti- 
vision un contract ce prevede reali¬ 
zarea de către aceştia arena com- 

> 

bat game pentru Playstation- Titlul, 
care va apărea pe la sfârşitul anu¬ 
lui, conţine trei melodii ale grupu¬ 
lui* De asemenea, Jocul va permite 
gamerilor să intre în pielea unuia 
dintre cei nouă membrii ai grupului 
şi să lupte într-una dintre cele zece 
arene, Wu-Tang: Shaolin Style va 
fi dotat şi cu suport multlplayer 
pentru 2 până la 4 Jucători. Deci 
toţi fani hip-hop vor putea să-şi 
vadă idolii la treabă, ba mai mult, 



Vigilante 8: Second Offense 

Iată că cel de la Activiston 
sunt foarte hotărâţi să intre şi 
pe piaţa producţiilor pentru Sega* 
Primul titlu care se va încadra în 
această categorie de jocuri va fi 
Vigilante 8: Second Offense* Acest 
titlu este un auto combat, a cărui 
acţiune se desfăşoară pe şoselele 
Statelor Unite. De asemenea, se 
va putea lupta şi în arene off- 
road, în care singurul scop va fi 
distrugerea tuturor adversarilor* 




Vom avea la dispoziţie arme şl 
vehicule noi, deci va fi... hell on 
the highway. 



Bravchart 



Cei de la Eidos Interactive au 
găsit personajul perfect care se va 
afla în centrul Jocului lor de stra¬ 
tegie, Bravehart* Acesta este eroul 
scoţian Wiiliam Wallace si îsi va 

7 II 

conduce armatele împotriva trupelor 
expansioniste engleze. Cu un engine 


RTS şi de management, având o 
puternică legătură cu filmul în care 
a jucat popularul aetor Mei Gibson, 
având chiar secvenţe din film 

•j 

inserate, cu scenarii inspirate din 
războiul dintre clanurile scoţiene si 

T 1 

armata engleză, jocul este aşteptat 
de o mulţime de gameri. Să speram 
că nu ne va dezamăgi. 




Best Computers 


Ca şi în numerele anterioare, Level vă 
oferă un concurs împreună cu cei de la 
Best. Luna aceasta am pus la bătaie 
jocul F15. Ştiţi ce aveţi de făcut pentru 
a intra în posesia lui. Aşteptăm 
taloanele voastre! 




frr ^rr 
ffffî fr^rr ? 


r5 I \ 


h] 7.rm 

r,) 

srmf; 4fsfî>or;ffîff'^ rrr /or,? 

'î- 

fîj 17 . 

r,) ,? 

R;Şî~fîr/nE'fJ'f FTi frr ffrfîcoff/f 


Tombola Levi 


>■ 

Ş! 


w 

Best Computej 


Răspundeţi la întrebările alăturate, 
decupaţi talonul şi expedtaţi-l pe 
adresa redacţiei: O.P. 13, C*R 4 
2200 Braşov* 




Num$, Prenume; 
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Nr* I 
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Ap. 

Loc* 

Cod 

Judeţ 


Telefon: 

E'inall: 
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Tombola Playstation 
Pe perioada târgului CERF ’99 
LEVEL a organizat împreuna cu 
Sony Playstation o tombolă la care 
se puteau câştiga numeroase premii* 
Premiul cel mare a fost o consolă 
Sony Pla 3 ^tation şl trei veste Sony. 
în plus, participanţii au avut ocazia 
de a câştiga un set de GD-uri audio 
şl o serie de jocuri fuU pentru Play¬ 
station* Iată mai Jos lista câştigă¬ 
torilor* Redacţia LEVEL vă urează 
mtUt succes şi nu uitaţi: Jump To 
The Next LEVEL! 

Set CD-upl audio: 

1. Barbu Glaudiu Marian - Bucureşti 

2. Draghia Die “ Bucureşti 
3* Paiuc Sorin - Bucureşti 
4* Manea Daniel - Bucureşti 
5* Ivanov Vlad — Bucureşti 

T 

6. Paraschiv Elena Magda - Piatra 
Neamţ 

7. VBca Ştefăniţă - Bucureşti 

8. Nichifor Feliclan Radu - Piatra 
Neamţ 

9. Creţu Andrei - Bucureşti 
10* Păun Mircea - Bucureşti 

11. Pistol Sebastian - Bucureşti 

T 

12. Koloman Sebastian - Bucureşti 
13* Denurlan Bduard Valentin - 
Bucureşti 

14. Dinu Sorin George - Giurgiu 

15. Pojoranu Cosmin - Bucureşti 

16. Nicolau Adrian - Bucureşti 
17* Niţescu Dragoş - Bucureşti 

18. Gojocaru Ştefan - Bucureşti 

19. Bâjan Dumitru Iulian - Bucu¬ 
reşti 

20. Boldioi Glaudiu - Bucureşti 

21. Bârsan Cătălin - Bucureşti 
22* Tudora Daniel - Rm, Vâlcea 
23* Bellu-Papahristi Bogdan-Virgil 
- Bucureşti 

24* Dimache Octavlan - Bucureşti 
26* Părvu Cristian Petru - Ploieşti 

26. Bontoş Marius - Târgovişte 

27. Nica Dorina - Bucureşti 

28. Badea Plorian Bogdan - Bucu¬ 
reşti 

29. Câmpeanu Mihai - Bucureşti 

30. Petreseu Elena Florentina - 
Bucureşti 

31. Bădescu Andrei - Bucureşti 

t 

32. Mănescu Mihai “ Braşov 


33* Nicolae Andrei - Bucureşti 

34, Ştefan Marius Alexandru - 

t 

Bucureşti 

35. Sasu Florin “ Bucureşti 
36* Mihai Sergiu - Galaţi 

37* Goşoniu August in - Bucureşti 

38. Galanton Alexandru - Sibiu 

39. Anghel Daniel - Popeşti-Leordeni 
40* Neagoe Constantin Cătălin - 
Târgovişte 

Jocuri 

1 * Dunanluc Edward Daniel - BucU’ 
resti 

2. lancu Andrei - Bucureşti 
3* Nicolae-Posescu Emanuel - Bucu- 
resti 

4* Teodorescu Deoebal — Bucureşti 

5. Ani Călin - Bucureşti 

6. Lemeni Laurenţlu-Nicolae “ 
Bucureşti 

7. Megroiu Valentin - Bucureşti 

8. Dinculescu Diana - Bucureşti 

Veste 

1* Zorilă Teodor - Bucureşti 

2, Nicolescu Felix - Bucureşti 

3. Pitriţu Constantin - Bucureşti 

Playstation 

1, Tudop lonuţ - Bucureşti 

Câştigătorul concursului LEVEL or¬ 
ganizat împreună cu Best Gomputers 
al cărui premiu era jocul full Popu- 
lous 3 este: Kasa Jozsef, Str* Drum 
Cărei, Bl* CI9 Ap* 14, Satu Mare 

Câştigătorii concursului LEVEL orga¬ 
nizat împreionă cu UbiSoft România 
al cărui premiu era jocul full Mo¬ 
naco Grand Prix Raclng Slmulation 

2 şi două ceasuri UbiSoft sunt: 
Manea Maria, Str. Aurel Vlaicu, 
Nr. 149, Bl. 19A, Sc. A, Ap. 25, Bucu¬ 
reşti - jocul full Monaco Grand Prix 
Bi^bea Alexandru, Str* Unirii, BL 
35, Sc. B, Ap.4, Craiova - un ceas 
UbiSoft 

Ciobotaru Octavlan, Str. Nicolae 

Bălcescu, Nr. 74, BL VI, Ap. 2, 

Galaţi - un ceas UbiSoft 
1 



Delta Force 2 Announcedi^^;*™“^ g® MlvaLogic’s Volce-Ovei-Net şl 

^ ^o&^^peimltejgamerilor să'ivorbeascâ tntre el 

Se pare că cei de la lîoirai=g^îrL timpul misiunilor, Mai multe iofoimaţu 
Logic s-au hotărât să reali^ze puteţi obţine vizitând slte-ul oficial a oelor^ 
o nouă versiune a unul 
care a cunoscut un mare succes^ 
în rândul ^merilor; pelta Eoroe; 

A & a 

3 n 

Firma 7 Studios anunţă înfiinţarea 
site-ultil său ofloial. Se pare că după 
^ Şi ap ^9 dilouţa ^ştla au reuşit 
sâ cyungă la un oompromls. Site-ul va fi 


D Apariţia fiO^stei noi realizări 
a fost anunţată la sfârşitul ve¬ 
rii* Delta Force va^aduce multe 
° misiuni şl trăsături noL n5a“ 
dintre aceste trăsături poartă”' 


de ia NovaLogic: wiOLQovalogio.GOixL 

o iRaSe ir 

7 Studios Lauitch Offîcial Web Site 




Conquest: Frontier Wars 

Acest nou titlu pe care cei 
de la Digital Anvil ni-l pregătesc, 
ne situează pe undeva prin anul 
2161* O perioadă în care oame¬ 
nii, ajutaţi de tehnică, explo¬ 
rează noi lumi hi căutare de noi 
bogăţii. Acest nou RTS îţi va 
permite să-ţi urmăreşti flotele 
galactice în luptă şi să inte- 



racţionezi cu rase extra¬ 
terestre. Odată stabilite or¬ 
dinele pe care navele tale le 
au de îndeplinit în timpul 
luptei, nu vei mai avea altceva 
de făcut decât să urmăreşti 
bătălia într-o grafică 3D 
demnă de toată lauda, Jocul 
va apărea la începutul anului 
2000 * 



folosit pentru a informa în ceea 
ce p<riveşte afacerile companiei, 
pentru a dJLscuta cu fonii şi pen^ 
a aminţa câte ceva despre 
profilul jocuifLor care se află în 
dezvoltare. Slte-ul se deschide cu 
un mesşj care arată astfel: „Ask 
ErOt**, unde gamerti fanl al RTS- 
urllor pot adresa întrebări direct 
Iu' Brik Yeo* Aceste mes^e ale 
fanilor îl vor ^ta pe cei de la 7 
Studios în realizarea jocurilor. 
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Starlancer 

Având planuri mari, cei de 
la Digital Anvll pregătesc pentru 
sfârşitul acestui an un 3D first- 
pers o n space comPat cu titlul 
Starlancer. Acesta va îmbina 
acţiunea dintr-un first-perscn cu 
suspansul din jocurile de gen 
night combat. Gamerul va fi pus 
în pielea unuia dintre piloţii celui 
de-al 46-lea escadron de volun¬ 
tari, rolul lui fiind acela de ultim 
apărător al simbolurilor ximani- 




tăţii, într-o lume în care rasa 
umană este din ce în ce mal fra¬ 
gilă în faţa numeroşilor inamici. 


Stoik PictureMan Album hO 

PictureMan Album 1.0 oferă 
unelte multiple i>entru administrarea 
fotografiilor de la sca¬ 
nare până la stocare 
şi organizare. PM Al¬ 
bum importă foto¬ 
grafii din scannere şi 
camere digitale prin 
protocolul TWAOT. 

Vă puteţi folosi de o 

mulţime de unelte de 

1 

retuşare. Puteţi cu¬ 
răţa fotografiile sca¬ 
nate de praf şi zgâ¬ 
rieturi, să îndepăr¬ 
taţi efectul „red-eye” 


din fotografiile digitale, să ^gustaţi 
culorile şi mărimea şi să le rotiţi. 
Puteţi să pregătiţi fotografiile 
pentru publicare pe web, prin con- 



Armorines 

Cei de la Acclaim vor lansa în 
această toamnă un nou first-per- 
son shooter. în Armorines, gamerul 
va intra în pielea unuia dintre cei 
mai bine pregătiţi soldaţi, care vor 
lupta împotriva unor extratereştrii. 
Alungaţi de pe planeta lor, aceştia 
reuşesc să âgungă pe Terra, unde 
vor lua forma unor insecte gigan¬ 
tice. Fiind ajutaţi de toxinele pe care 
le pot elimina, aceştia vor încerca 
să cucerească pământul. Salvarea 
planetei va depinde de tine. Vei pu¬ 
tea fi unul dintre cele două perso¬ 
naje: Private Lewis sau Private 
Lajie, şi vel călători prin diferite 
lumi, încercând să salvezi planeta. 






vertoarele interac¬ 
tive de formate şl să 
realizaţi grafică tot 
pentru web prin bu- 
tonizzer-ul 3D. Pro¬ 
gramul este oferit şi 
cu PM Bookshelf 
care vă ajută să rea¬ 
lizaţi mai multe albu- 
1 

me de fotografii şi să 
la administraţi. PM 
Album vă permite 
totodată să generaţi 
— slide-show-uri. 


Tombola 





Tombola 
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Concursul nostru realizat 
în colaborare cu Ubisoft continuă. 
Premiul din luna aceasta este 
Heroes III. Folosiţi talonul de mai jos 
pentru a fi posesorul jocului. 


%<■■■ 

Lev 


Care sunt eroii din Castie ? 

a) Ranger şi Druid 

b) Knight şi Cleric 

c) Knight şi Druid 


2 Care artefact măreşte producţia de 
trupe ? 

a) Head of Leg ion 

b) Fire Sword of Dragon 

c) Ring of Vitality 


Răspunsurile se găsesc în articolul 
Heroes III din numărul de aprilie al 
revistei. 
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Râspundeţi la între bă rila alăturate, decupaţi talonul 
şî expediaţi*! pe adresa redacţiei noantre: 

O.P. 13 - C.P. A, 220a Braşov 
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Loc. 
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The Rift 



Cei de la Thmist Wave Teti- 
nology ne pregătesc un nou joc. 
Numele axîestuia este The Rift, O 
grămadă de lupte într-o grafică 
3D de hună calitate, cu nave 
futuriste decupate parcă din Star 
Trek, conduse de piloţi care de 
care mai experimentaţi. Conflic¬ 
tele care ishucnesc în univers, îi 
vor pune pe oameni faţă în faţă 
cu diverse rase extraterestre. 



Alias Wavefront 
Efecte speciale 

MayaS este cea mai recentă 
realizare celor de la Alias/Wave¬ 
front, Precedenta realizare a fost 
foarte apreciată de piaţa interna¬ 
ţională, datorită calităţii efectelor 
vizuale şi a animaţiilor 3D dedi¬ 
cate dezvoltatorilor de efecte pentru 
filme şi jocuri* Maya Complete S 
oferă o serie de facilităţi noi cum 
ar fi mărirea productivităţii de ren- 
dering, datorită adăugării unui 
posihilitaţii de Interactive Photorea- 
listic Rendering, care permit utili¬ 
zatorilor să ajusteze real-time ima¬ 
ginea randată finală. Maya S su¬ 
portă motion blur S.5D, posibilităţi 
de texture filtering şl extensii API 
pentru adăugarea unor efecte 
„raytraced” cum ar fi arsurile sau 
substanţele caustice* îmbunătăţirile 

1 I 

include şi adăugarea unei emisii 
texturate de particule, duplicarea 
geometrică a particulelor şl efecte 
simple cum ar fi fumul sau focul* 
Nici uneltele pentru modelare nu 
au fost uitate, fiind prezente unelte 
pentru controlul precis al geometriei 

Herctîc K1 vl .05 Due 
Tomorrow 

Raven Software anunţă 
oficial o nouă versiune a lui 
Heretic II numită Heretlc II 
Version 1.05. După cum bine 
ştiţi, jocul în cauză este un 
ttilrd person de acţiune şl aven¬ 
tură construit pe engine-ul 
Doom. Mai multe informaţii 
despre această versiune 1.06 





şi suprafeţelor* Pe lângă aceste 
facilităţi în Maya Unlimited 2 sunt 
incluse o serie de unelte adiţionale 
cam ar fi: Advanced Modeling, Maya 
Lave, Maya Cloth şi Maya Pur, pen¬ 
tru crearea obiectelor şi texturilor. 

Informaţii: www*aw. sgi.com 



puteţi obţine de la adJiiesa isww.-l^si^aciLoom 

Microsoft Basehall 2(M)ft Trial Version 

Microsoft anunţă apariţia versiimii 
tHaJ a jocului Microsoft Baseball 2000. 
Aceasta va putea fi procurată direct 
de la site-ul Microsoft, mai precis: 
WWW jcaicrcjacDa^co m/ s pjortaL/bass - 
ball2QD.Q. Versiunea trial va permite 
gamerllor să joace Basebăll 2000 atâA. 
în National League All-Stars cât şi în 



Red Fury 


Cei de la IMagic Games au 
anunţat un nou joc, care se va 
numi Red Pury* Acţiunea 
acestui joc se va desfăşura în 
contextul unui conflict care va 
izbucni pe Marte. Astfel, vor fi 



implicate trei părţi: the Terran 
Combine, the Union of Maxtian 
City-States şi the Marţian 
Counterguard. Aceştia folosesc 
în lupta lor hidrocraftul, un 
! soi de vehicul care se deplasează 
pe apă. Acesta a devenit cea 
I mai periculoasă armă în răz¬ 
boiul pentru Marte* 


American Leagu© AlLStars. 
Jucătorii vor avea parte de 
foarte multe opţiuni In ceea ce 
priveşte tactica de joc. Bine¬ 
înţeles, vor exista mal multe 
nivele de difioultaţe: înce¬ 
pători, amatori şl avansaţi* 
Coi de la Microsoft speră ca 
această versiune trial să mul¬ 
ţumească gamerii amatori de 
o întrecere adevărată pe are¬ 
nele de basebaJl. 
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- Activision 

Werewoff: The Apocalypse 

- ASC Games 
Dragon’s Lair 

- Digital Lelsure 
WheeI of Time 

- GT Interactive 
Outcost 

- Infogiames 
Seven IGngdoms II 
-l-Mogic 
RoodtoMoscow 

NBA Drive *99 
» Microsoft 

WarHammer 40,000: Rttes Of 

-Mlndsccpe 

Force 21 

- Red Storm Entertalnment - 
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Iată un joc care eu siguranţă va zgudui'lumea RTS-urilor- 
The great beyond. The ultimate infinitum. Spaje! V 


I ncâ din cele mai veclii timpuri 
oamenii au luptat pentru supre¬ 
maţia teritorialâv Istoria ne-a 
învărţat să luăm aminte la greşelile 
făcute de către înaintaşii noştri 
pentru ca acestea să nu se repete. 
Şi astfel ajungem la miezul proble¬ 
mei. în închipuirea producătorilor, 
viitorul rasei umane este cum nu 
se poate mai sumbru. 

Alieni ce universul nu putea să-i 
mai încapă, au pornit în lumea mare 
to conquer pământ şi apă. Cine poate 
crede că poate va veni o vreme m 
cp,re universul va deveni prea mic 
pentru ca toate naţiile de extrate¬ 
restrii să trăiască în pace şi prie¬ 
tenie? Oare nu sunt destule planete 
şi stele? Oare nu se poate să nii 
existe războaie pentru supremaţie 
şi putere? Răspunsul este cât se 
poate de simplu: NO WAYI!! Se pare 
că nbiîn spaţiu- ultuna frontieră, acest 
lucru nu este posibil. This is Armadal!! 

Imaginaţi-vă o armată imensă, 
mult mai mare decât cea a america¬ 
nilor sau a ruşilor. Aceasta ameninţă 
să extermine şi să distrugă viaţa 
de pe toate planetele existente în 
sistemul nostru solar. Cu mult timp 
în urmă (^menii s-au hotărât să lase 
natura să se ocupe de destinele lor. 

.Acest lucru a dus la formarea 
unor fracţiuni (în număr de şase), 
fiecare dezvoltându-se pe cai cu 
totul diferite. Astfel, aceste sase noi 

rase vor avea ahilităti individuale 

1 

şi tehnologii proprii. Se pare însă 
că siguranţâ acestora este pusă în 
pericol de către această armată 
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uriaşă, iar dacă cineva nu îi va 
opri, toţi aceşti oameni vor muri. 

Acestea fiind spuse, să vă explfc 
acum care este rolul vostru în această 
afacere. Treaba este aparp]^ simplă. 
Trebuie să colaboraţi cu cele şase 
rase de care vă vorbeam mai sus 
pentru ca împreună să opriţi Armada. 
Pe parcurs, odată ce înaintaţi în 
Joc, veţi putea crea^propriul vostru echi¬ 
paj şl veţi putea aduce îmbunătăţiri 
navei voastre. 


We’re in the army no^v!!! 


J Dar ce reprezintă axîeastă 
Este o armat^ alcătuita din 
nari, care sunt de fapt niş^ ucigaşi 
bio-mecanici care vor să ^Ionizeze 
cat mai multfe planete, pentru a 
dobândi supremaţia în univers. Există 
o oarecare asemănare între 
Armada şi armata ger:i^ană 
condusă de Puhrer-ul Hitler 
care dorea să obţină şuprema- 
ţla pe Terra, Dar să revenim 
la oile niastre. 

âe pare că a venit şi rândul 
planetei noastre pentru a fi coloni¬ 
zată, Dar de data aceasta veţi avea 
şivqiuncmffint de spus. Misiunea 
va fi însă^'rina deosebi de grea de¬ 
oarece veţi avea de-a?^ace cu nişte 
duşmani extrem de^emiloşl şi duri, 
La început veţi controla un cru¬ 
cişător stelar şi va trebui să vă 
alăturaţi celorlalţi războinici pentru 
a apăra familiile şi casele oamenilor 
care sunt atacate de către puternica 
Armada. Pe parcursul Jocului căpita¬ 
nul navei tale va dobândi experienţă 
şi îşi va perfecţiona alte tipuri de stra¬ 
tegii militare, ceea ce va face ca ga- 
meplay-ul să evolueze. Asta în¬ 
seamnă că mintea si îndemânarea 

I 

voastră vor fi supuse la încercări din¬ 
tre cele mai grele. Datorită abilită¬ 
ţilor individuale pe care ie au cele 
şase rase, fiecare dintre acestea va 
avea un rol bine stabilit în Joc, 

The Terrans sunt cei care au 


3 


rezistat cei 
mai b:^e în 
^ faţa schim¬ 
bărilor si au 
păstrat unele 
tradiţii şl înde-i.^ 3 

ietnlciri specifice omenirii. Aceştia 
sunt inventatori, ingineri şl soldaţii^ 
The Eldred reprezintă un clan 
matr^hal care a înlăturat bărbatul 
'‘Jjlin mncţiile de conducere. The 
Vorgans sunt una dintre cele mai 
exotice rase. Aceştia au părăsit 
pământul cu mult timp în urmă şi 
au creat un sistem nou de comu- 
nlcaţif, asemănător eu telepatia. 
The Scarab reprezintă un fel de 
organizaţie de spionaj şi coniîra- 
spionaj cu numele de cod Unity, 
Sunt specializaţi în recunoaşterea 
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lubitOPE RTS-urilor vor fi plăcut sur¬ 
prinşi de calitatea acestei noi reali¬ 
zări. Chiar dacă este orientat în 
special către iubitorii genului real 
time strategy, sunt convins că şl 
celelalte categorii de gameri îl vor 
găsi destul de interesant. 

Cam asta ar fi de spus. Sper să 
nu fim dezamăgiţi după ce vom Juca 
Armada. Hastalavista, Le vel fansll! 


Gen: 

RTS 

Producâton 

Metropolis 

Distribuitor: 

Metropolis 


terenului având un simţ de observa¬ 
ţie deosebitele bine dezvoltat. The 
Drakken sum o rasă ceva mai spe¬ 
cială. Strămoşii acestora au fost 
n^te extremişti politici care s-au 
dovedit a fi nişte criminali care 
luptau doar pentru putere. The No- 
mads reprezintă o rasă ca^ este 
într-o conUnuă mişcare. ^Aceştia 
sunt nişte Tuptători foarte buni şi 
inteligenţi. Cam asta ar fi de spus 
despre aceste rase ale 
Terrei. Dar nu plecaţi, 
staţi per poziţii ^pentru 
ca abia acnTn urmează 
partea,cea mai 


interesantă. 
* Grafica 




î cuiul este pe 
măsura unui 
produs >al 
acestui 


sfârşit de mileniu. Flecare rasă a 
fost realizată intr-un stil caracte¬ 
ristic, la fel ca tot ce este legat de 
acestea: nave sau orice alt obiect. 
Armada este un alt titlu care folo¬ 
seşte din plin grafica 3D. în ceea 
ce priveşte sunetul, realizatorii 
jocului ne anunţă că au optat 
pentru o mulţime de simete şi efecte 
care vă vor da pe spate. 

It’s the Final Countdown!!! 

în mod sigur, noua realizare a 
celor de la Metropolis va constitui | 
o adevărată surpriză, în sensul bun ^ 
al cuvântrdui, pentru toţi iubitorii ^ 
acestui gen de joc. După atâtea | 
titluri apărute î^nă în acest mo¬ 
ment, va fi interesant de văzut ceva 
cu totul diferit de ceea ce am jucat 
pâÂă acum. Este vorba despre un 
joc a cărui acţiune are loc departe 
în viitor, un viitor pe care în mod 
sigur nu ni l-am dori. Creatorii jocu¬ 
lui speră ca acest titlu să reprezinte 
pentru gameri un târâm nou, ne¬ 
explorat încă, în care aceştia să 
găsească aventura şi suspansul 
g^jHjglg^^care au atâta nevoie. -"01^ 
Oricum, Armada se 
lanuntă a fi o adevărată 

Ui ' 

experienţă şi cred că 
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Chiar dacă jocul va apărea peste un an, putem 
încerca de pe acum să ne facem o idee cam 
despre ce va fi vorba în Rune, 


I ată un titlu care, chiar dacă se 
află în faza de început, promite 
multe prin ceea ce aduce nou şi 
prin tematica originală. Asta în 
primul rând pentru că la baza 
creării lui stau două firme care au 
în paJmaresul lor o serie de titluri 
care au avut un mare succes pe 
piaţa jocurilor* Prima ar fi Hmnan 
Head Studios, o firmă în a cărei 
componenţă intră foştii progra¬ 
matori de la Raven Software (care 
la vremea lor au scos binecunos¬ 
cutele titluri Heretic si Hexen: 3e- 
yond Heretic}^ iar cea de-a doua 
firmă care lucrează la acest titlu 
este Bplo Qames, (care a înregistrat 
un succes imens cu Unreal). Cum era 
de aşteptat, Bune va folosi engine- 
ul din Unreaî. Să nu vă speriaţi 
dacă mai jos citiţi la distribuitor 
Gatherlng of Developers şi am 
să vă spun şi de ce. Gatherlng of 
Developers este o companie înfiin¬ 
ţata in anul 199? şi scopul ei prin¬ 


cipal este să reunească 
cei mai buni creatori de 
jocuri, pentru a le dis¬ 
tribui produsele în lumea 
întreagă. Până acum, 
câteva companii producă¬ 
toare de jocuri au intrat în 
y parteneriat cu această com¬ 
panie (3D Raalms, Epic 
Games, FopTopSoftware. 
Ritual Entertalnment, Ter¬ 
minal Reality Inc şi Edge 
of Reality). Dar să continuăm 
eu jocul nostru 

Coifuriţ săbii... într-un cuvânt 
vikingi 

Dar ce vom întâlni de fapt în 
Rund^ Păi vom avea de-a face cu o 
perioadă din istoria omenirii ca¬ 
racterizată prin cruzime şi de 
puterea săbiilor, o perioadă de care 
toată lumea a auzit, dar puţin ştiu 
ce s-a întâmplat de fapt: perioada 
de glorie a vikingilor* Suntem 

aruncaţi în vre- 
1 

murile întu¬ 
necate, atunci 
când lumea 
era sub stă¬ 
pânirea sân- 
geroşilor 
vikingi, 
când 


nordul era plin de teroare, când totul 
era rece. Chiar dacă istoria vi¬ 
kingilor, peripeţiile şi aventurile lor 
sunt amintite doar în cărţile vechi 
din Hordul Europei („Great White 
IsJorth of Europe" cum era intitulată 
lumea vikingilor) asta nu înseamnă 
că nu a fost o lume 
fascinantă sl mis- 

I 

tică. 

Partea buna 
este că personajul 
pe care îl întru¬ 
chipăm este vi¬ 
king, un tânăr 
războinic pe nu¬ 
me Ragnar* 

Chiar dacă per¬ 
sonajul are di¬ 
mensiuni impre¬ 
sionante, el nu 
este o brută fără 
pic de creier (personajele in joc sunt 
imense ca dimensiuni, conform 
legendei)* 

Aici nu vom avea însă o lume 
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vom explora aceste lumi, vom lupta 
cu tot felul de person^e şi creaturi 
care populează nordul, urmând linia 
unei povestiri ce va deveni mult 
mai interesantă odată cu înaintarea 
în joc, 

Golden Axe vă spune 
ceva? 

Cum am mai spufi, en- 
gtne-ul de la creat 

de Epic Games va sta 
la daza jocului. Cu 
ajutorul acestei noi teh¬ 
nologii, Human Heads va 
putea crea medii realiste, atât cele 
exterioare cat si cele interioare, cu 
peisaje impresionante atât prin 


First 

într^un mediu fuli 3D, Pe scurt, se 
încearcă impunerea unui nou stan¬ 
dard pentru jocurile 3D. Cert este 
că Bune nu va plictisi pe nimeni, 
va fi o continuă alternanţă între 
acţiune (luptă mai exact, ceva în 
genul VJrtuâ FJghter, taste puţine 
dar cu mişcări complexe), capcane 
care le vom găsi la tot pasul şi 
aventură. Si asta nu e tot, deoarece 
producătorii ne-au asigurat că totul 
este neaşteptat, incitant, vor fi 
răsturnări de situaţie atunci când 
ne aşteptăm mai puţin. La un mo¬ 
ment dat luptăm fără să ştim în 
cine dăm, numai ca să supravie¬ 
ţuim, iar în următoarea clipă admi¬ 
răm un peisaj care ne invita să ne 
pierdem în frumuseţea lui. Pentru 



în care vikingii deţin puterea, 
rolurile se schimhă xm pic şi aceştia 
vor fi cei care sunt de fapt în pri- 
m^die. Se pare că ceva sau cineva 
şi-a pus în gând să stârpească 
neamul vikingilor de pe faţa 


pământului anihilându-i pe toţi pe 
care îi găseşte. Aşa începe aventura 
vieţii lui Ragnar (şi povestea jocului 
nostru) care trebuie să plece pentru 
a îndepărta această ameninţare, 
înarmat cu o secure cu doua tăişuri 

y 

Şl un scut rotund, Ne vom plimba 
prin tot felul de medii interactive, 


detaliul graficii cât şi prin peisajele 
pe care le va înfăţişa. 

Cavernele în care se pare ca se 
va desfăşura o bună parte a acţiu¬ 
nii, sau mai bine zis a aventurii, 
vor frapa prin realismul lor (cel 
puţin astea sunt declaraţiile crea¬ 
torilor, dar ce va fi cu adevărat 
*om trăi şi'om vedea). Va fi şi 
opţiunea de deathmatch unde 
gamerii vor putea lupta într-o ta¬ 
vernă contra altor caractere 
folosindu-se de mediul încomurător 
(scaune, sticle şi alte lucruri). 

Jocul este un third person 
view a cărui acţiune se petrece 


început Rune va avea un singur 
fuH single player, dar va cunoaşte 
şi modul multiplayer care va per¬ 
mite jocul în reţea fie în modul 
cooperare, fie în regim de competiţie 
între mai mulţi războinici vlkingî. 
Cam atât pentru moment 
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Să fie Max Payne unul dintre cele mai tari 3D shootere pe care le-aţi jucat 
vreodată? Să detroneze acesta pe marele Tomb Rider? We’ll see!!! 
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C el care au realizat MâxPâ{yne 
şi anume 3D Eealma, con¬ 
sideră că un joc trebuie să 
stea cel mai bine la capitolul acţiu¬ 
ne. Asta pentru că dânşii cred că 
un produs nou care apare pe piaţă 
trebuie să aibă o atmosferă care 
să incite şi care să tina gamerul în 
faţa calculatorului ore în şir. 
Tocmai de aceea au încercat să 
realizeze un astfel de titlu în care 
să nu ai timp să te plictiseşti. Cei 
de la SD Realmfl mai cred că un 
produs nou trebuie să fie original, 
adică să aducă multe lucruri noi 
pe care gamerii nu le-au mai întâlnit 
în alte joace. După părerea mea, 
aceştia au mare dreptate pentru că 
sunt convins că nici unul dintre 
noi nu doreşte ca atunci când pune 
mana pe o nouă realizare să dea 
peste o clonă. 

Dar să vă spun ce este sau mai 
bine cine este Max Payne. Este 
vorba despre un agent special care 
are un prieten foarte bun numit: 
gun, cu ajutorul căruia trece peste 
orice problemă. Ca şi agent special 
are o mentalitate sănătoasă şi plină 
de dreptate: „Your rights wHI be 
read at your funerar (Drepturile 
îţi vor fi citite ia înmormântarea 
ta). Max este un tip care a avut 
multe urcuşuri şl coborâşuri în 
viaţă. Expresia feţei Iul trădează 
acest lucru care este deosebit de 
bine reprezentată. 

Max Payne începe într-o ma¬ 
nieră deosebit de originală. Soţia 
şi copii lui Max împreună cu acesta 
intră într-un conflict cu Mafia din 
cauza unui drog deosebit de puter¬ 
nic, Cîolac peste pupăză, el mai este 
acuzat pentru uciderea şefului său. 
Aşadar, prietenul nostru are două 
probleme majore, fiind căutat atât 
de Poliţie cât şl de Mafie. Lucrurile 
nu vor rămâne aşa deoarece 
împreună cu Max veţi face tot ce 
vă stă în putinţă pentru a rezolva 
aceste mici chestiuni de onoare. 


Acţiunea jocului are loc în pre¬ 
zent, mai precis în New York-ul de 
astăzi în care legile sunt făcute de 
către cei care au bani şi putere. 
Tocmai de aceea este bine să nu aveţi 
încredere în nimeni, deoarece lumea 
în care trăiţi este comptă şi regula 
de bază rămâne că oricine poate fi 
cumpărat pentru un anumit preţ. 

It’s coming, it’$ coming, 
it’s here have no fear... 

în aceste vremuri dure apare 
pe piaţa neagră un drog deosebit 
de puternic care face multe victime 
în rândul consumatorilor. Max, ca un 
bun agent special ce este, reuşeşte 
să se infiltreze în rândul Mafiei pen¬ 
tru a încerca să afle locul de unde 
provine acest drog. După un timp, 
cei răi l-au mirosit că este sticlete 
şi au încercat să îi răpească fa¬ 
milia pentru ad putea şantaja. între 
timp cei din Poliţie încep să îl sus¬ 
pecteze că lucrează pentru Mafie şi 
îl acuză de moartea şefului mare 
de la Departament de Poliţie. 

Jocul este structurat astfel încât 
aveţi impresia că urmăriţi un film 
poliţist cu un o intrigă deosebit de 
captivanta, care te ţine cu sufletul 
la gură de la început până la sfârşit, 
Designerii lui Max Payne au încercat 
să realizeze o lume cât mai apro¬ 
piată de realitate din toate punctele 
de vedere. Mă refer mai ales la tot 
ceea ce are legătură cu viaţa de 
poliţist şi cu problemele pe care le 
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întâmpinâ un agent special aflat în 
misiune. Deci, Max Payne este un 
third-person care este indicat ga- 
merilor mal bătrâni care au ceva 
experienţă şl ceva materie cenuşie 
în chestia aceea care le stă pe umeri 
ca să nu le plouă în gât. 

Există trei capitole principale pe 
care va trebui să le parcurgeţi. 
Acestea sunt împărţite la rândul lor 
în şase episoade în care veţi întâlni 
zece personaje care vă vor ajnta 
sau vă vor împiedica să rezolvaţi 
treaba. Realismul va mal consta şi 
în clădirile, suburbiile, fabricile sau 
docurlle prin care va umbla priete¬ 
nul nostru Maxy. în cartierele măr¬ 
ginaşe veţi putea observa pereţii 
clădirilor coloraţi cu grafitti de către 
băieţaşii de cartier. Străzile întune¬ 
coase şi zgomotele produse de vreo 
pisică te fac să tresari şl să stai în 
gardă pregătit să reacţionezi în 
orice moment. 

Designeriî au insistat foarte 
mult asupra realizării lui Max. 
Acesta seamănă cu un agent spe¬ 
cial din binecunoscutele filme de 
acţiime americane în care eroul 
principal bate şi rupe tot ce întâl¬ 
neşte în cale şi care reuşeşte să 
rezolve orice problemă. Acest lucru 
reiese din modul în care arată, dar 
mai ales din modul în care actio- 

_ T 

nează. In privinţa aspectului, cei 
de la 3D Reatos s-au ^indit că look-ul 
contează deosebit de mult. Tocmai 
de aceea l-au îmbrăcat într-o jachetă 
de piele, bineînţeles neagră, (sub 
mantia căreia se ascunde prietenul 
său cel mai bun -- pistolul), cămaşă 
albă deschisă la gât, pantaloni şi 


pantofi negrii. Fiecare mişcare a 
acestuia este precisă şi calculata 
aşa cum şi trebuie să fie la un agent 
special. Max a fost astfel realizat, 
încât veţi putea citi pe faţa lui mi¬ 
rarea, ura sau bucuria. 

Max dear, please watch your 
back! 

Adevărata plăcere o veţi cu¬ 
noaşte atunci când Max va intra 
în pâine, adică atunci când îşi va 
scoate arma pentru a face ceva 
curăţenie printre băieţii răi. Cei de 
la 3D Reetaifl au reuşit să îl rea¬ 
lizeze deosebit de bine pe Max în 
acţiune. Acesta se transformă auto¬ 
mat într-un tip rece cu mişcări cal¬ 
culate şi precise care ştie foarte bine 
ce are de făcut. 

S-a insistat deosebit de mult în 
ceea ce priveşte detaliile grafice. 
Spre exemplu, ia un moment dat 
un tip îşi va aprinde o ţigară pe o 
stradă întunecoasă, iar voi îi veţi 

^ T 

putea vedea faţa luminată de flacă¬ 
ra chibritului. Dar pentru a putea 
beneficia de aceste mici detalii va 
trebui să aveţi calculatorul dotat 
cu un accelerator grafic. MâxP^yne 



se joacă din perspectivă third-per- 
son. Designeriî fac tot posibilul sa 
prindă acţiunea cât mai bine pentru 
ca gamerul să nu piardă nimic. 
Pentru asta au fost introduse doua 
poziţii ale camerei care vă vor ilus¬ 
tra cât mai bine scenele din joc. 
După părerea mea această nouă 
realizare va cunoaşte un adevărat 
succes în rândul gamerilor. Asta 
X)entru că este vorba despre un titlu 
care are foai^;e multe lucruri de 
oferit publicului. Astfel, se aşteaptă 
un joc dinamic, plin de acţiune, 
crime, băieţi răi şl sânge. Deci, un 
nou titlu care prezintă realitatea 
din Uew York-ul de astăzi. See youl II 
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Extratereştrii se întorc, mai decişi ca 
niciodată să ne fure planeta albastră 


Sîiiriy Entertaininent. Dar 
BioWare a vrut cu tot ” 
dinadinsul sâ o producă ei. 

După îndelungi discuţii ou In- 
terplay (distribuitorul) şi cu Shiny 
Entertainment; şi după ce Biowar© 
a pus pe masă un demo al MDK B 
asa cum îl vedeau ei, au reuşit să 
obţină acordul şi colaborarea Shiny 
Entertainment la acest proiect. Şi 
astfel s-a ajuns la acest tandem, 
Interplay distribuitor şi BioWare 
producător, care vor încerca până 
la sfârşitul anului curent să finiseze 
MDK k 

Cei care au jucat MDK vor 


I ^^u cu mult timp în urmă, 
Shiny Entertainment lansa 
^ un third-person shooter 
extrem de original şi interesant: 
MDK. La aproape doi ani de atunci, 
cei de la BioWare s-au decis că e 
timpul ca ferocii extratereştrii 
Streamrideri să se întoarcă. însă 
de data asta Kurt şi prietenii lui 
sunt pregătiţi să le ofere o petrecere 
de bun venit. 


probabil sâ afle ce noutăţi le va 
aduce MDK 2, pe când cei care acum 
aud prima dată acest titlu vor dori 
să ştie dacă merită să se interesele 

3 

în continuare de el. In consecinţă, 
închei aici tot acest bla-bla de intro 
pe care trebuie să-l fac la fiecare 
articol si trec la lucruri mai 

ii 

interesante pentru voi. 

în MDK erai un tip şmecher pe 
nume Kurt Hectic. Acesta era 
controlat într-un 3D view, (mal 
specific jocurilor de aventură decât 
shooter-elor) şi explora un univers 
terestru foarte ciudat. Kurt deţinea 
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un costum foarte special care îi 
oferea nişte puteri şi calităţi 
impresionante, incluzând posibi¬ 
litatea de a face salturi imense 
pentru a se feri de agresori şi a-i 
putea ataca de la distanţă sau chiar 
posibilitatea de a plana cu ajutorul 
a ceea ce producătorii au numit 


Back to the future 


In mod normal, continuarea ar 
fi trebuit să fie produsă tot de 
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,,ribbon chute”. La dreapta si la 
stânga lui stăteau doctorul Fluke 
Hawkins (doctor în fizica atonucă, 
ca să nu existe confuzii) şi câinele 
robot cu şase picioare, Max* 
Aceştia, deşi îl sprijineau moral pe 
Kurt, nu prea se implicau în acţiu¬ 
nea propiu-zlsă. 

Şi iată secvenţa în care apare 
primul mare salt de la MDK la 
MDKS. Toate cele trei personaje: 
Kurt, doctorul Hawkins si Max vor 
putea fi utilizate, fiecare cu cali¬ 
tăţile, obiectele şi nivelurile sale. 
însă cel mai plăcut este faptul că 
fiecare dintre ele are un stil propriu 
de abordare a evenimentelor: Kurt 
se bazează mai mult pe capacitatea 
costumului său de a-1 face invizibil, 
doctorul Howkins are o îndemânare 
senzaţională de a face din obiecte 
banale arme de temut, iar Max, cu 
cele patru arme pe care le poate 
îndrepta simultan împotriva 
inamicilor este un adevărat „killer 
machine”. Dar despre ei voi vorbi 
mai pe larg un pic mai târziu în 
cadrul articolului. 

Mai sunt şi alte elemente care 
îşi au originile în MDK şi se regă¬ 
sesc în MDK S. Unul ar fi umorul 
fantastic şi sălbatic, care în MDK 
S, după cum afirmă BioWare, va 
atinge apogeul. Ne promit cu mâna 



pe inimă că va fi unul dintre cele 
mai amuzante şi distractive jocuri 
create de ei până acum. 

Personajele 

Kurt Hectic este eroul original 
din MDK. Dintr-o oarecare Întâm¬ 
plare el se afla la bordul navei doc¬ 
torului Howkins, Jim Dandy, tocmai 
când mârşavii extraterestrii, călă- 
reţi pe curenţi cosmici (Streamri- 
ders) s-au decis să invadeze planeta 
albastră. Şi fără voie s-a trezit 
purtând faimosul costum „Goii Suit” 
şi luptăndu-se pentru salvarea 
Terrei. De altfel, nici nu ar fi avut 
altă alternativă ' de vreme ce Max 
de-abia ieşise din producţie, iar 
doctorul Howkins era alergic la 
Neopren. Dintre armele lui Kurt cele 
mai impresionante sunt o mitralierâ 
şi un sniper rifle şi bineînţeles „rib- 
bon chute”. 



Max este un câine robot dotat 
cu şase picioare, una dintre creaţiile 
cele mai năstruşnice ale doctorului 
Howkins. Dorindu-şi cu ardoare un 
sufleţel care să-i alunge singură¬ 
tatea, doctorului i-a venit ideea să-l 
producă pe Max. La început, Max 
era foarte timid şi se ocupa doar 
de lucruri casnice, dar când a văzut 
sabia lui Damocles (a se citit laserele 
extratereştrilor) atârnând deasupra 






Pământului, s-a trezit însufleţit de 
0 noua personalitate, aceea de 
salvator al planetei. Cea mai mare 
calitate a lui Max este posibilitatea 
de a utiliza patru arme deodată, 
chiar si dintre cele mai babane si 
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mai grele şi să nu uităm de trabucul 
din colţul gurii. Atunci când trebuie 
să te cateri undeva (sau chiar si în 
alte activităţi), trebuie sâ pui arma 
deoparte pentru a avea mâinile 
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lilDere. Max poate sâ ţină în două 
măini armele, iar pe celelalte doua 
să le folosească în alte scopuri, ceea 
ce îl face un adversar redutabil. 

Doctorul Pluke Howkins a fost 
unul dintre cei mai faimoşi savanţi 

J T 

Şi inventatori ai epocii atomice. Dar 
cunoştinţele sale nu mai erau 
necesare odată ce energia atomică 
a pierdut în faţa energiei solare şi 
nu mai este utilizată. Atunci el s-a 
autoizolat în infinitatea Universului 
şi a Jurat să nu se mai întoarcă 
până când nu va descoperi ceva cu 
totul fenomenal. Descoperirea 





curenţilor energetici ce traversează 
spaţiul părea să fie biletul de 
întoarcere spre casă. Wumai că 
exista o mică problemă, aceşti 
curenţi energetici erau folosiţi de o 
rasă de extratereştrii pentru 
călătoriile lor intergalactice şl 
culmea, nu sunt una din acele specii 
paşnice cum vedem în Star Trek. 
Seamănă mai degrabă cu demnii lor 
predecesori Alien şi Predator (la 
caracter cel puţ in) . 

Dr. Howkins are abilitatea de a 
combina diverse obiecte de uz 
comun si a crea astfel artefacturi 



cu puteri senzaţionale. Nu este un 
om de acţiune şi nu este nici 
maestru în infiltrare, dar este un 
maestru al explozibilului. 

Adversarii din MDK S sunt al 
doilea val de extratereştrii Inva¬ 
datori, primul fiind deja neutralizat 
de Kurt în MDK. Aceştia sunt 
caracterizaţi de o diversitate enormă 
a formelor si dimensiunilor si mai 
ales printr-o agresiune nemaiîn¬ 
tâlnită faţă de tot ceea ce mişcă. 
In MDK & formele, dimensiunile si 
comportamentul agresorilor vor fi 
şi mai diverse decât în cazul prede¬ 
cesorului său. 

MDKBys. fi un joc de aventură, 
din care va lipsi cu desăvârşire 
multiplayer-ul, fiind o experienţă 
single. Grafica în MDK era bestială, 
iar MDK ^ pare să-şi întreacă tăticul 
şi la acest capitol, puţinele screen- 
sbot^uri care ne-au fost puse la 
dispoziţie argumentând în favoarea 
celor susţinute de subsemnatul. Să 
vedem cu ce o se ne mai fure ochii 
şi demo-ul pe care BloWare promite 
să-l lanseze cât de curând. Chiar 
dacă nu am apucat sa joc versiunea 
anterioară de MDK, nu înseamnă 
că nu pot aprecia munca depusă 
pentru un astfel de joc. Şi chiar 
dacă nu sunt un fan al genului deja 
sunt curios să văd dacă se va ridica 
la înălţimea aşteptărilor. Până 
atunci : „Stay tuned to the highest 
LEVEL”, 
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Vedem un demo sau o versiune beta, 
alfa sau beta to final şt dacă există 
ceva interesant de spus despre vreun 
joc atunci... facem un articol pe cinste. 
Aici nu putem face altceva decât să 
descriem ceea ce vedem. Nu putem 
să ne aruncăm înainte şi să încercăm 
să criticăm la sânge anumite 
elemente... ne-ar da firmele cu 
revista în cap. Aici nu există note ci 
doar descrieri, păreri şi bineînţeles o 
mulţime de distracţie. OK? Let’s 
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have some fim! 
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sil însenme alteeva decât 
plutforinLi pe care nilea/ă 
tftlurîle pre/entate* 
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nrk Vhi\ - E clar., nu? 
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do memorie necesar pentru 
a putea ruta un 
joc în condiţii bune. 
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Bătălii pe mare, şi numai pe mare, 
ca în vremurile bune ale piraţilor. 


C U Siguranţă,, mulţi dintre noi 
îşi aduc aminte de vreun film 
cu piraţi, cu corăbii imense, 
sau despre vreo măreaţă bătălie din 
istorie, dată pe mare, şi în care 
erau angajate corăbii ce purtau zeci 
de tunuri, şi cîare luptau până când 
o întreagă flotă era scufundată. Şi, 
cu siguranţă, mulţi dintre noi şi-au 
dorit să asiste la un asemenea 
eveniment, sau chiar mai mult, să 
fie implicaţi în eL 

Si cum în mod real acest lucru 
este aproape imposibil, în vremurile 
noastre existând doar vreo patru 
asemenea corăbii, în anumite mu¬ 
zee, dar care nu se mai lupta între 
ele, cei de ia Strategy First s-au 
gândit la o altă modalitate de a ne 
implica in asemenea războaie na¬ 
vale. Aceasta modalitate constă în 
realizarea continuării jocului Mân 
of WâT, apărut anul trecut, şi care 
era o combinaţie de genuri, în care 
dădeai ordine navelor tale înainte 
de luptă, după care puteai doar să 
le urmăreşti cum se descurcă, fără 
insă a putea interveni. In noul Man 


of War JT, acest lucru va fi posibil. 
Nu numai că vei putea urmări, dar 
vei putea comanda manevrele na¬ 
velor tale în timpul luptei, într-un 
SD real’time. 

Ridicaţi pânzele! Sus ancora! 

Jocul depinde în foarte mare 
măsură de gradul de dificultate. Cel 
mai uşor grad, cel de căpitan de 
vas, aduce Jocul la nivelul de simu¬ 
lator de navigaţie. Tot ceea ce vei 
avea de făcut va fi să te familia¬ 
rizezi cu ordinele pe care trebuie 
să le dai echipajului, să selectezi 
modul de tragere asupra navelor 
inamice şi să evaluezi pagubele, 
stricăciunile navei tale şi numărul 

răniţilor. De asemenea, va trebui 
1 

să răspimzi în faţa superiorilor şi 
să execuţi ordinele pe care aceştia 
ti le vor da. 

Odată avansat vei âjunge un 
comandant de divizie. Deja lucrurile 
se vor complica. Vei avea în subor- 
dinea ta mai multe nave. Vei fi 
responsabil cu modul de aşezare al 
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acestora în formaţie si în această 
postură vei primi ordine de la ami¬ 
ral. Dar nu pentru mult timp, de¬ 
oarece vei putea ajunge chiar tu 
amiral. Aceasta în cazul în care vel 
avansa la cel mai înalt nivel de 
dificultate. în calitate de amiral al 
flotei, vei fl răspunzător de mane¬ 
vrele întregii flote, te vei ocupa de 
strategia care va fi abordata în 
timpul luptei. Dacă nava care poar¬ 
tă steagul, şi pe care te afli şi tu 
va fi scufundată, vel observa desfă¬ 
şurarea luptei de la bordul unei bărci 
cu vâsle, până când unul dintre 
vase te va primi la bord. Dar acest 
vas ar fi bine să fie din propria 
flotă, căci dacă nu... 

Cei de la Strategy First îţi oferă 
posibilitatea alegerii dintr-un număr 
de personaje celebre din istorie care 
s-au ocupat de bătăliile navale, Dar 
îţi poţi crea propriul personaj, cu 
care, dacă ai o carieră strălucitoare, 
poţi sfârşi în propriul Trafalgar. 

We are under attack! 

Man of War n oferă posibilitatea 

de a alege dintr-un număr de 20 de 

misiuni inspirate din evenimente 

reale din istorie. în momentul în 

care acestea par prea simple, se 

poate alege dintr-un număr de 6 

campanii, de asemenea inspirate din 

istorie. Dacă şi acestea devin uşoare, 

cei de la Strategy First au introdus 

un editor de misiuni, pentru ca 

gamerul să-şi creeze propriile 

scenarii, în care să-şl pună la grea 

încercare abilităţile. Toate misiunile 

1 

şl campaniile se desfăşoară pe unul 
dintre cele trei nivele de dificultate. 

în toate misiunile vei fi ^utat 
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de anumite instrumente de bord care 
au menirea de a uşura pe cât posibil 
luarea deciziilor. Gu aceste instru¬ 
mente vei determina direcţia în care 
îţi vei deplasa întreaga flotâ, distan¬ 
tele si altele. 

1 1 

Navele care vor apărea în jocul 
celor de la Strategy First sunt de 
diverse tipuri şi martol. Vor mai 
apărea şl ambajraaţiuni mai mici, 
iar pe unele dintre ele vei putea 
chiar să şjungi, în funcţie de desfă¬ 
şurarea a^iunii jocului. Toate aneste 
ambarcaţiuni şi nave vor fi foarte 
bine realizate grafic şi extrem de 
detaliat prezentate. 

The end of the battie 

Din punct de vedere grafic, jocul 
este construit pe structura vechiului 
Man of War. Bineînţeles că au fost 

T 

făcute destule îmbunătăţiri. S-a 
trecut la o grafică 3D, care oferă 
gamerilor posibilitatea de a urmări 
evenimentele de pe puntea navei din 
orice poziţie. Personajul controlat 
de către gamer se va putea deplasa 
în orice loc de pe navă, ha mai mult, 
va putea privi lupta cu ajutorul unei 


lunete* Pentru cei cu configuraţii 
mai puţin performante există şi o 
vedere SD asupra bătăliei care 
constă dintr-o hartă pe care pot fi 
urmărite mişcările întregii flote. 
Trecerea de la un mod grafic la 
celălalt se va putea face fără nici 
un fel de probleme. Totodată, au 
fost introduse anumite efecte, cum 
ar fi fUmul tunurilor, unduirile apei, 
precum şi efectele datorate diferi¬ 
telor perioade ale zilei. 

La capitolul sunete prea multe 
lucruri nu sunt de spus. Sunetele 
sunt în mare parte inspirate de cele 
din Man of War, dar bineînţeles că au 
fost făcute şi anumite îmbunătăţiri. 

Ca orice joc respectabil, şi pro¬ 
ducţia celor de la Strategy Firet 
este dotată cu suport pentru mulţi- 
player. Şi, după spusele produ¬ 
cătorilor nu orice fel de mutlplayer, 
ci unul care va face mulţi fani în 
rândul celor pasionaţi de acest mod. 
de joc. Controlul se va realiza ca şi 
ia modul single. Este foarte posibil 
ca unul dintre jucători să fie 
amiralul, în timp ce altul poate fi 
comandant de divizie sau chiar 
căpitan de vas. Locurile rămase 


libere vor fi cu succes ocupate de 
către AI, care se va descurca destul 
de bine. Pentru cei cu abilităţi de 
comandant va fi o adevărată plă¬ 
cere să dea ordine propriilor prie¬ 
teni, care vor fi nevoiţi să asculte 
aceste ordine. 

Prin multiplele perspective pe 
care le oferă, prin diversitatea mo¬ 
durilor de comandă, prin posibi¬ 
litatea modului de joc cooperativ pe 
care o oferă, prin grafica destul de 
bună, of War E pare ca va reuşi 

să capteze atenţia unul număr des- 
tul de mare de gameri. Să sperăm 
ca în momentul apariţiei, versiunea 
finală nu ne va dezamăgi. 
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In imensitatea spaţiuiui, viitorul este ceva 
nedefinit şi incert. Totul se poate întâmpin 
în infinitatea de universuri şi dimensiuni. 


A m început acest articol para^ 
frazând.pe unul dintre cei 
I mai interesanţi şi contro¬ 
versaţi oameni ai acestui sfârşit de 
mileniu: Albert Einstein. Mai toate 
titlurile SF care apar, descriu viito¬ 
rul lumii într-un stil ciudat şi ade¬ 
sea sumbru. De ce n-ar fi viitorul 
frumos, pHn de pace şl linişte. Ori¬ 
cum, nici Sanit^ nu face excepţie 
de la regulâ, fiind un titlu în care 
tot felul de mutanţi cu puteri psio- 
nice, fac ravagii pe mult iubita 
noastră planetă. Poveste? E de câ¬ 
teva rânduri, dar spune totul. 

Undem in viitor, oamenii evoluează 
şi capătă puteri psionice nebânuite 
Ce ceva cu puterea ^ndului, cu creierii 
şi alte organe cenuşii). Tare, m? AstfaL, 
diverşi mutanţi, că altfel nu-ş cum 
să le zic, au capacitatea de a se con¬ 
centra şi de a genera doar cu pute¬ 
rea gândului imense emisii de ener¬ 
gie. Numai că, aşa cum era şi nor¬ 
mal, nu toţi oamenii îşi vor folosi 
aceste capacităţi pentru a face bine. 
Astfel, au luat naştere o serie de 
organizaţii ce au ca scop urmărirea 
sl eventual killareala băieţilor cu 

t 1 

gânduri negre. 

Nu de altceva, dar lumea e extrem 
de aproape de un colaps! Gamerul 
va intra sub epiderma unui agent guver¬ 
namental pe nume Natiianiel Cain, 
un pyro-kmetic (mamă-tatăl) puter¬ 
nic sau flre-starter, cum mai este el 
numit, care a fost crescut de mic 
pentru a servi interesele publice în răz¬ 
boiul contra demonicilor Psionlci. 
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Let the war begin! 

Nu de mult am putut admira pe 
micile noastre computatoare două 
dintre cele mai reuşite first^person- 
xipi ale acestei perioade: Blood n şi 
Shogo. Ambele titluri au fost reali¬ 
zate de Monolltb Produotions şi 
foloseau noul engin© LithTech 3D. 
Jocurile amintite mai sus sunt 
extrem de impresionante în ceea ce 
priveşte grafica şi sunetul. Ambele 
au fost apreciate pe piaţa interna¬ 
ţională. Sanity foloseşte acelaşi en- 
^e, fiind însă total diferit imple¬ 
mentat. Am putea spune chiar într-o 
manieră ieşită din comun, transpu¬ 
nând gamerul într-o lume izome- 
trică third-person. Cred oă se poate 
spune fără nici un fel de reţineri 
că Sanity este un hibrid tntre Tomb 
Raider şi Diablo. Nu numai că uti¬ 
lizatorul va fi nevoit să exploreze 
şi să caute diverse elemente, însă 
va avea parte şi de lupte sângeroase 
ce vor fi extrem de asemănătoare 


cu cele din Magic: The Gathering. 

Tot la capitolul grafică se poate 
spune că aceasta este pur şi simplu 
surprinzătoare. Vederea este pano¬ 
ramică, totul se mişcă şi se roteşte, 
astfel încât Sanity seamănă vizual 
cu un BPG izometrlc sau o strategie 
real-tlme. Camera va mări imaginea 
în momentul în care are loc ceva 
important, însă, în majoritatea tim¬ 
pului, este poziţionată sus pentru 
a oferi o vedere cat mai ampla asu¬ 
pra terenului de luptă, Oricum, nu 
vă faceţi griji, gamerul are acces 
nelimitat la opţiunile camerei, pu¬ 
tând modifica view-ul ori de câte 
ori are nevoie. Acoperişurile şi alte 
obstacole vor deveni translucide în 
momentul în care eroul nostru va 
trece prin dreptul acestora. Acesta 
e doar începutul. Până va apărea 
versiunea finală va trece mult timp 
şi lucrurile se vor mai modifica 
probabil. Dar aţi prins esenţa! Hî? 
Oricum, acesta e deocamdată singu¬ 
rul proiect major al celor de la 
Monolith. 

Concentrează-te puternic! 

^aoiţyeste în aşa fel structurat 
încât pe parcurs ce înaintezi în joc 
înveţi mat multe despre viaţa lui 
Cain şi respectiv cum să foloseşti 
cel mai eficient capacităţile paranor¬ 
male ale acestuia. în total vor exista 
peste S5 de nivele, în care eroul 
nostru va trebui să găsească un 
aparat revoluţionar care a fost con¬ 
ceput pentru a amplifica puterile 
mutanţilor. Totul depinde numai de 
tine! Dacă această maşină va îocăpea 
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pe mâinile râilor, atunci toată 
omenirea se va duce de râpă. Punc¬ 
tul culminant n reprezintă înfrun¬ 
tarea cu Abel, care este frate pe 
jumătate cu Gain. Odată ce acesta 
va fi învins, eroul nostru va mal 
trebui să extermine o creatură dia¬ 
bolică venită dintr-o altă dimen¬ 
siune. Ideile prezente în Samty nu 
sunt nici ele originale în totalitate. 
După cum declară producătorii, 
aceştia s-au inspirat dîntr-o serie 
de filme de la Hollywood. De exem¬ 
plu, ideea cu puterea minţii le-a 
venit din filmul Scanners. Mal tar^ 
2 iu, după ce gameml va înainta 
bine în joc, vor apărea elemente 
legate de puterEe speciale care-şi 
au originiLe în pelicxila Re-Anima- 
tor. Tot sângele şi spectacolul des- 
tructiv a fost inspirat din HeOraiser, 
un alt film care a cunoscut un succes 
însemnat. 

Prima misiune a iui Cain va fi 
aceea de a localiza un mutent mis¬ 
terios, pe nume Golgotham Troy, 
care a devenit peste noapte con¬ 
ducătorul unuia dintre cele puter¬ 
nice culturi psionice. DNPC (Depart¬ 
ment of National Psionic Control), 
agenţia pentru care activează Cain, 
deţine informaţii cum ca Golgotham 
Troy a spălat creierele adepţUor cul¬ 
tului respectiv şi le-a împuiat capul 
cum că el ar fi un profet care slu¬ 
jeşte o putere benefică, pe nume 
Eater of Worlds, şl că misiunea lui 
este de a distruge Pământul. Troy 
este un adversar redutabE, având 
în plus sprijinul a peste o mie de 
mutanţi. Oricum, pe măsura ce Cain 
va înainta în poveste, acesta va 


constata că Troy nu este singurul 
lui duşman, ci încă mulţi alţii. 
Astfel, dintr-un început misiunea 
gamerului va fi extrem, de dlflcEă. 

•Versiunea demo şi respectic 
prealpha, au demonstrat că în ceea 
ce priveşte grafica 3D, Sanltjr stă 
extrem de bine surclasând titlurEe 
Blood n şi Shogo. Totul este extrem 
de detaliat, iar efectele promit sa 
fie inovatoare si de o calitate extrem 
de bună. Astfel, SânJty promite o 
aventură deosebită, care va „colcăi” 
de bătăm. Chiar mal mult, fiecare 
caracter este alcătuit din SCO până 
la 250 de poligoane. Chiar şi privite 
de aproape, feţele personajelor nu 
vor fi nicidecum pătrăţoase. Anima- 
ţlEe diferitelor personaje promit să 
fie fluide şi naturale. în final, jocul 
va dispune şi de elemente Interac¬ 
tive. De exemplu, primul nivel a 
fost astfel realizat încât gamerul 
să-şi poată testa puterEe. Cain va 
putea să-şi bage nasul prin nişte 
birouri şl cabinete, va putea citi o 
serie de cărţi, astfel încât gamerul 
să poată obţine toate InformaţlEe 
de care are nevoie pentru a plecă 
la răzbeL 

Bineînţeles că nu lipseşte nici 
opţiunea multlplayer care va per¬ 
mite gamerEor să-şi încerce puterEe 
între ei. Pentru a face lupta în reţea 
şl mai distractivă, vor exista două 
opţiuni: Deathmatch şi Insanity. 
Cred că ştiţi cu toţii ce este un 
Deathmatch. în modul Insanity, 
gamerul va putea alege unul din 
12 person^e pe care mai apoi va 
avea posibEitatea de a le configura 
diversele puteri destmctive. 

Producătorii sunt aproape siguri 
că Baiiity va avea succes, astfel 
încât şi-au făcut deja de pe acum 
planuri de realizare a unor mission 
pack-uri. Oricum, din câte am 
văzut, titlul celor de Monolltb pro¬ 
mite extrem de mult şi sar să fie 
chiar un posibE candidat la titlul 
de produsul anului. Vă dau cuvântul 
meu de Prez că va fi o bombăl 
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Anul de graţie 3058... Linişte desăvârşită. Deodată, 
zgomote reci de fiare contorsionate. Ce se întâmplă? 
O cafteală robotească. 


lovitură, precisă în piciorul 
aparatului inamic îl va scoate 
pe acesta din joc. Dar există 
riscul să apară o supraîn¬ 
călzire a cockpit-uiui, care va 
duce la autodistrugerea robotului 
tău. Vei trage pentru a câştiga 
această primă bătălie, în ciuda tu¬ 



P laneta TranQuil. 0 navă 
uriaşă de transport apare la 
orizont. în ea, 4 roboţi de 
luptă, dintre care unul este coman¬ 
dat de către tine. Aceştia vor fi de¬ 
puşi pe soL Scopul lor: o lovitură 
rapidă, în care trebuie distrus în 
totalitate clanul Smoke Jaguar. Dar 
mecanismul de apărare al planetei, 
reuşeşte să lovească nava exact în 

1 I 

timpul operaţiei de paraşutare. 

Atingi pământul printre rămăşiţele 

arzânde ale navei mamă, departe 

de camarazii tăi. Poziţia ta este 

1 

descoperită de către inamici înainte 
ca tu să ai timp să te ascunzi. Orele 
care vor urma vor fi un adevărat 
iad. Datorită armelor care trag con¬ 
tinuu şi exploziilor, cerul este lu¬ 
minat ca într-o zi însorită. Bătălia 
începe. Primul duşman este elimi¬ 
nat. Mâinile încep să-ţi îngheţe pe 

comenzile de otel ale robotului tău 
♦ » 

de 70 de tone. Grav avariat, acesta 
nu va mai rezista încă unei lovituri. 
Doar două arme ti-au mai rămas. 

T 

Temperatura din interiorul cockpit- 
ului creste alarmant. Dacă senzorii 
navei tale funcţionează corect, o 
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turor riscurilor, sau vei căuta O 
altă soluţie. Este o decizie pe care 
va trebui să o iei în câteva secunde. 

Cam asta te aşteaptă în momen¬ 
tul în care vei juca noul Mech War- 
rîor S, al celor de la Zlpper Inter¬ 
active, ultimul simulator de roboţi 
din seria Mech Warrior. Şi probabil 
si cel mai reuşit din această serie 
de până acum. 

Somewhere în the future 

Să vedem puţin care este po¬ 
vestea pe baza căreia se constru¬ 
ieşte acţiunea jocului. Undeva în 
viitor, într-un univers bântuit de 
războaie spaţiale, o grupare numita 
Star League Defense Porce, care în 
trecut avea roiul de a menţine pacea 
pe Terra şi pe planetele învecinate, 
şi care dispăruse în urma unui 
război, reapare ca o uniune de cla¬ 
nuri. Noul ei scop, total opus celui 
vechi, este de a distruge planeta 
oamenilor şi spaţiul din Jurul aces¬ 
teia, numit Irmer Sphere. Oamenii, 
grupaţi în Inner Sphere *s Houses, 
lansează o serie de lovituri împo¬ 
triva clanului Smoke Jaguar, cea 
mai radicala dintre grupările ina¬ 
mice. Myiocul prin care aceste 
lovituri sunt lansate este repre¬ 
zentat de nişte roboţi giganţi, numiţi 
Battle Mechs, pilotaţi de către 
profesionişti numiţi Mech Warriors. 

Rolul unuia dintre aceştia este luat 

1 

de către gammer. Acesta va lupta 
în misiuni care se desfăşoară pe 4 
planete. Aceste misiuni pot fi mi¬ 
siuni simple, care pot avea loc pe 3 
din cele 4 planete, mai există şi o 
campanie lineară, alcătuită din SO 
de misiuni, ce au loc pe toate cele 4 
planete. Scopurile acestor misiuni 


pot fi extrem de variate, astfel că 
gamerul va avea ocazia chiar să se 
alieze cu trupe inamice pentru a 
îndeplini anumite obiective. Şi 
oricum, adevărata frumuseţe a 
jocului celor de la Zlpper Interac¬ 
tive este reprezentată de posibi¬ 
litatea de a participa la anumite 
misiuni alături de un număr de 
camarazi care vor asculta de ordi¬ 
nele tale, si de un AI foarte mult 
îmbunătăţit, care face mult mai 
dificil de îndeplinit obiectivele. 

Pentru cei care nu sunt obişnuiţi 

5 t 

cu giganţii de oţel de 70 de tone, 
Mech Warrîor 5 este prevăzut cu 
misiuni de antrenament care vă vor 
familiariza cu principalele manevre 
care trebuie stăpânite pentru a in¬ 
tra în luptă. în momentul în care 
aceste operaţiuni sunt cunoscute, 
nu ne mai rămâne altceva de făcut 
decât să intrăm în horă. 

Şi dâcă-i bal, bal să fie 

Dacă tot se lasă cu dăntuială, 
măcar să dansăm ca lumea. Putem 
alege dintr-un număr de 20 de ro¬ 
boţi uriaşi, cu care, după ce-i vom 
echipa dintr-un arsenal de peste 30 
de arme, vom putea face adevărate 
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ravagii. Şi cum să nu fii mândru, 
când colosul metalic pe care tu îl 
manevrezi, rupe tot în calea lui. 
Trece peste alte vehicule mai mici, 
lăsând în urma sa doar rămăşiţele 
acestora, şi chiar distruge clădiri 
întregi, ca un adevărat buldozer. 
Dar buldozerul nostru este dotat cu 
o gamă variată de arme de la 
rachete la lasere. Şi încercând să 
pară cât mai originali, cei de la Zlp- 
per Interactive au hotărât să lase 
în spatele roboţilor urme, în funcţie 
de suprafaţa pe care aceştia se 
deplasează. Urmele picioarelor pe 
zăpadă, dâre de praf prin deşert, 
mici valuri în apă. Da, în apa, căci 
agregatul pe care îl mânuim se 
poate deplasa şi prin apă. Singurul 
dezavantaj al acestui lucru este 
faptul că în acest mediu, doar o 
parte din arme sunt funcţionale. 
Un alt element cu totul original 
pe care cel de la Zlpper Interac¬ 
tive l-au introdus în joc este repre¬ 
zentat de către Mobile Field Base: 
un soi de vehicul care se poate de¬ 
plasa, şi care te aprovizionează în 
timpul misiunilor cu combustibil şi 
muniţie, făcându-ţi astfel mult mai 
uşoară viaţa in iadul care ia naş¬ 





tere odată cu începerea bătăliei. 

Grafica Jocului este bineînţeles 
3D, calitatea este bună, mai ales 
când se utilizează şi o placă 3D, 
Apar şi momente de animaţie, în 
momentul în care sunt calculate de 
către calculatorul din interiorul 



cockpit-ului anumite unghiuri sau 

distante. Sunetele nu sunt mai 
1 

prejos, contribuind la crearea unei 
atmosfere de luptă, 

Meah WârrJor 3 este prevăzut 
şi cu suport pentru multiplayer. în 
cazul în care vă veţi plictisi de mi¬ 
siunile pe care jocul le oferă, veţi 
avea ocazia să jucaţi un death- 
match cu prietenii, pentru a vă 
testa măiestria de Mech Warrior, 
sau veţi putea opta pentru modul 
cooperativ, în care vă veţi alia cu 
prietenii în încercarea de a distruge 
cât mai mulţi inamici. Spiritul de 
echipă este principala armă ce se 
va afla în balanţă cu modul destul 
de bun de cooperare dintre inamicii 
controlaţi de calculator. 

Nu ne rămâne altceva de făcut 
decât să aşteptăm versiunea finală 
a jocului, să vedem „pe viu” cam 
cum se comportă giganţii metalici. 
Personal, abia aştept să încerc jocul, 
care, de ce sa nu recunoaştem, pare 
că va da lovitura în categoria sa. 
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«n Joc de ae« 


1 




Î nchideţi ochii pentru o clipă şi 
încercaţi să vă Imaginaţi că 
sunteţi pe o insulă hidepărtată. 


mai precis pe un munte, de unde 
admiraţi un peis^ liniştit, daj* care 
vă face să vă întrebaţi: „Hey, 
what's wrong with this picture?” 
în faţa ta se întinde departe către 
orizont marea ale cărei valuri se 
spaj»g zgomotos la mal străpungând 
liniştea care s-a aşternut peste 
insulă în timp ce peştii înoată 
zglobii prin apă ieşind din când în 
când la suprafaţă în salturi spec¬ 
taculoase* Norii trec pe deasupra 
capului tău cu o viteză ameţitoare, 
iar tu de acolo de sus ai impresia 
că îi poţi atinge. Deodată totul în¬ 
cremeneşte pentru câteva secunde: 
valurile dispar, vântul nu mai adie, 
iar norii se împrăştie ca prin mi¬ 
nune* Din nou îti vine în minte 
întrebarea: Hey, what's wro... 
Cuvintele îţi îngheaţă pe buze căci 
în faţa ta apare o namilă de 30 de 
metri care s-a ridicat precum Po- 
seidon din mare şl care vine cu paşi 
mărunţi (aproximativ 60km/h) 
spre tine. Nu stli ce să faci sau 
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mal bine spus nu ştii încotro să 
fugi. Există şi posibilitatea să 
încerci să te lupţi cu el. Cine ştie, 
poate ai noroc cum a avut şi David 
în lupta sa împotriva lui Goliat. 
Acum puteţi deschide ochii. Oopslll 
Aţi avut ochii deschişi tot timpul, 
astfel nu aţi fl putut citi ce aberam 
eu mai sus! But enough! Să ne 
întoarcem la oile noastrel 

este un Joc de aventură 
realizat de către cei de la Planet 
Moon, joc care îşi va face apariţia 
pe piaţă în această vară. Ideea 
acestora este destul de îndrăzneaţă 
Şl este bazată în special pe Imk- 
ginaţia celor care au realizat jocul. 
Scena pe care v-am evocat-o mai 
sus nu este un produs al imaginaţiei 
mele despre care, fără să mă laud, 
pot spune că este destul de bogata. 
Este vorba despre o scenă din Jocul 
celor de la Planet Moon. Locul îh 
care se petrece acţiunea din OiAnts 
este de fapt o planeta îndepărtată 
pe care locuiesc nişte extratereştrii 
numiţi Meccaryns, care posedă o 
tehnologie destul de avansată. Marea 
de care vă vorbeam poartă numele 
de Sea Reaper şi este locul de unde 
răsare animălutul acela de 30 de metri. 



Odată intraţi în joc veţi face 
cunoştinţă cu o lume bizară, total 
diferită de ceea ce aţi mai văzut în 
alte titluri de aventxiră. Este o lume 
deosebit de bine realizată într-o 
grafică 3D impecabilă. Calitatea 
graficii te face să ai impresia că 
urmăreşti un film de desene ani¬ 
mate cu monştrii care mai de care 
mai urâţi* 


Ugly moiisters... 

Gamerli vor Intra în pielea unor 
creaturi care locuiesc pe această 
insulă. Una dintre aceste creaturi 
poartă numele de Kabuto, El (!) are 
un caracter deosebit de violent din 
cauza faptului că a văzut multe 



atrocitătl Ia viata Iul. Este o bestie 

nemiloasă care nu are încredere 

decât în el, mai precis în cel peste 

30 de metrişori pe care îi are. în 

apele mării mai trăiesc şl creaturi 

femele care cu mult timp în urmă 

l-au conceput pe Kobuto pentru a 

le proteja de ceQalţi extratereştrii. 

Pe vreamuri aceştia erau o rasă 

» 

deosebit de liniştită însă se pare 
că vremurile dure şi-au pus ampren¬ 
ta asupra comportamentului aces¬ 
tora* în afară de aceştia mai există 

1 

rasa Meccaiyns. Este vorba de fapt 
de cinci extratereştrii care au ate¬ 
rizat pe această planetă pentru a 
îşi repara nava. 

Fiecare dintre rasele existente 
în drJsnts are propriile defecte şi 
calităţi. Unele creaturi, cum v-am 
mai spus, sunt uriaşe şl sunt capa¬ 
bile să dărâme clădiri cu uşurinţă* 

r 1 

Acestea sunt de zece ori mai înalte 
decât celelalte personaje din joc. The 
Sea Reapers reprezintă o rasă cu 
nişte calităţi mai speciale, de fapt 
abilităţi magice cum ar fi controlul 
asupra vântului sau deplasarea cu 
viteze foarte mari. Aceştia au o 
putere de distrugere foarte mare* 
Gamerii vor putea controla câte un 
persona) pe rând cu care vor trebui 
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sâ rezolve nişte misiuni. 

» 

Glants este structurat pe 30 de 
nivele. La început veţi pomi cu o 
rasă numită Smarties. Aceştia sunt 
nişte creaturi liniştite, meseriaşi 
care îţi pot construi arme şi alte 
obiecte necesare rezolvării misiunii. 
Pentru a le câştiga încrederea va 
trebui să îi hrăneşti şi să le asiguri 
protecţia, Smarties sunt deosebit de 
creativi. Astfel că aceştia vor rea¬ 



liza myloace de transport cum ar fi 
un fel de elefant de peste 30 de me¬ 
tri care are montat pe el turnuleţe 
de pază. GJantff poate fi jucat atât 
din perspectivă first-person cât şi 
din perspectivă third-person. 

Uriaşul meu... 

în ceea ce priveşte grafica, se 
poate spune că cei de la Hanat Mbon 
au lucrat mult pentru a o perfec¬ 
ţiona, Din screenshoot-urile pe care 
le-am văzut, designul pare destul 
de reuşit. Producătorii au creat in¬ 
sula pe care se petrece acţiunea 
folosind peste 30,000 de poligoane 
şi au populat-o cu creaturi realizate 
din aproximativ S.OOO de poligoane 
fiecare. Realizatorii au creat nişte 
efecte de umbră si lumină care, corn- 
binate cu peisajul exotic al insulei, 
fac din Qiants un produs original. 



Deocamdată titlul de faţă este 
astfel realizat încât nu poate fi rulat 
decât în modalitate slngle-pla^er. Cei 
de la Planet Mood promit că va fi 
o adevărată experienţă. însă jocul 
nu este realizat decât în proporţie 
de 70% şl până la apariţia acestJia 
este posibil să apară foarte multe 
modificări. 

Cred că dacă Gîânts va avea 
succes după ce va fi lansat pe piaţă, 
va fi numai datorită faptului că 
va aduce ceva cu totul nou. Sunt 
convins ca realizatorii de la Planet 
Moon nu ne-au spus tot ce era de 
spus despre acest produs pentru a 
ne pregăti câteva surprize la lan¬ 
sare. 

Oricum, eu cred că Giants va fi 
unul dintre cele mai reuşite titluri 
de acest gen ale anului 1999 şi 
tocmai de aceea mai cred că gamerii 
trebuie să pună mâna pe ei, să îl 
vadă şi abia după aceea să îşi 
formeze o părere despre el. Aşa că... 
wait, piay and then we wOl talk 
about itiîl 
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Let’s talk about... nu, nu vă gândiţi la prostii, ci la vampiri, că doar 
tot suntem noi românii ăştia de-ai lui Dracula. 


P entru toţi iubitorii de RPG- 
uri de cea mai buna calitate, 
pentru toţi cei care de-a lun¬ 
gul anilor au fost fascinaţi de mitul 
vampirilor, şi nu în ultimul rând 
pentru cei care prefera un păhărel 
de sânge rece cu gheaţă în locul 
unei beri sau al unei băuturi răco¬ 
ritoare, am o vorbă să vă spun: 
cei de la Nihillfltlc Software pre- 
'gătesc un nou titlu ce are în centru 
figura unei astfel de creaturi. Con¬ 
form unei vechi cronici a vampi¬ 
rilor, Caln a fost primul reprezen¬ 
tant al acestei specii. Penmi a nu 
face nici un fel de rău, el a fost 
izolat de restul oamenilor. Drept 
răzbunare, el a vrut să mai creeze 
încă 5 fiinţe de aceeaşi natură cu 
eL în loc de 3, eî a creat 13, care 
la rândul lor au perpetuat specia. 
Astfel, aceşti îngeri ai morţii au 
început să se grupeze câte 13, fie¬ 
care dintre aceste grupări (numite 
şl clanuri), având puteri şi abilităţi 
specifice. încet, încet, au început 
să apară neînţelegeri între aceste 
clanuri şl conflictul nu mai putea 



34 LmL 



fi împiedicat. Aceasta este pe 
larg povestea care stă la baza 
scenariului dm Vampire, po¬ 
veste care a fost creată de 
către cei de la Whlte-Wolf. 
Eroul principal se nu¬ 
meşte Cristoph Romu 
Iad şi oricât de ciudat 
vi s-ar părea, acesta 
nu este un reprezen¬ 
tant al celor răi, ci 
este un apărător al 
binelui. 

Hello Cristoph! 

Nîce to meet you! 

Haideţi să facem 

I 

cunoştiinţă cu per¬ 
sonajul principal din 
Vampire: the Mae- 
querade. Acesta a fost 
de fapt un cavaler dîn 
secolul al Xll-lea care 
apăra onoarea şi repre¬ 
zenta întotdeauna binele. 
Printr-o întâmplare, el 
întâlneşte un vampir şi 
primeşte din partea aces¬ 
tuia „îmbrăţişarea’'. Astfel, 
devine la rândul lui un 
vampir, însă unul care 
luptă împotriva poftelor 
sale demonice şi rncesurcă să 
redevină uman. Si cum vam- 
pirii trăiesc pe vecie, acţiu¬ 
nea jociilui se va întinde din 
secolul al Xll-lea până în 
zilele noastre, deci pe o 
perioadă de peste 800 de ani. 


Vom putea colinda deci de la 
castele medievale şi cetăţi, până 
la oraşele moderne de astăzi. 

Şi în tot acest timp, perso¬ 
najul nostru va trebui sâ-şi 
ascundă adevărata iden¬ 
titate pentru a nu de¬ 
veni o pradă pentru 
oameni. Timp de 800 
de ani, Cristoph va 
avea de îndeplinit 
diferite misiuni ale 
căror obiective vor 
vana. Oricuin, pe lâii^ 
scopurile principale 
vor exista şi anu¬ 
mite obiective se¬ 
cundare pe care 
eroul celor de la 
Hihilistlo Soft¬ 
ware va trebui să 
le ducă la bim sfârşit. 
Legătura dintre ni¬ 
vele se va realiza prin 
sistemul load-as-you 
play pe oare n cunoaş¬ 
tem din Half-Life. Da¬ 
torită faptului că în 
Vampire: the Maaquerade 
nivelele sunt mult mai 
lungi, şi pauzele dintre 
acestea vor fi de asemenea 
mai lungi. Va fi nevoie deci 
de puţină răbdare, dar ceea 
ce veţi vedea va merita pe 
deplin aşteptarea. Cel puţin 
aşa ne asigură creatorii jocului, care 
ne mai promit că la momentul 
apariţiei. Vampire: the Masquerade 
va fi unul dintre RPG-urlle din 
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vârful piramidei. Şi dacă aruncam 

o privire în urmă, spre alte titluri 

care au plecat de la NiMlatic Soft- 

wea*e sau din mâinile celor care 

lucreasă acum acolo, si care au 

fondat aceasta firmă, vom vedea 

titluri ca Jedi Knight, Dark Forces, 

Requiem sau Descent, Impresionant, 

nu-i asa? 

1 

Vampire party? Is Buffy 
invited? 


De-a lungul aventurilor sale, 
eroul va interactiona cu alţi semeni 

1 T 

de-ai săi: Serena, un fel de vrăji¬ 
toare a vampirilor de pretutindeni, 
Wilhelm Streictier şi Erik McDo- 
nough, o combinaţie ciudata de 
vampir cu lycanthropes, un fel de 
vârcolac, o creatură sensibilă Ia 

lumina lunii* Cu cât acţiunea va 

1 

înainta, cu atât mai puternică va 
fi interacţiunea dintre personaje. 
Fiecare dintre companionii lui Cris- 
toph au puteri şi caracteristici 
proprii, ceea ce face ca folosirea abi¬ 
lităţilor tuturor person^elor pentru 
a realiza obiectivele propuse să fie 
unul dintre punctele de atracţie. 

La capitolul grafică VâmpJre stă. 
minunat* Vom avea de-a face cu o 
grafică 3D de calitate, care va oferi 
suport pentru Glide şi DirectSD. 
Jocul va rula fărâ probleme pe un 
Pentium 200, cu un accelerator 
grafic 3D* Sunetele vor fi şl ele pe 
măsură. Vampire: Masguerade 

având suport pentru majoritatea 
plăcilor de sunet 5D. 

Cât despre multiplayer, nu nu¬ 
mai că nu lipseşte, dar cei de la 
Nlhtllstio Software intenţionează 
să doteze joctil şi cu un editor de 
nivele şi scenarii, în genul celui din 
Quake, ceea ce va face ca plictiseala 
sâ apară destul de greu. 

Nu mai rămâne de spus decât 
că, din colaborarea dintre cei de la 
^OVhita-WQlf si cei de la NlbiUstlc Soft- 

I 

ware se pare că va apărea pe piaţa 
RPG-urllor unul dintre cele mai reuşite 
titluri de până acum. Cu o poveste 
ce pare desprinsă dintr-un film de 
groază, care te face să-ţi simţi inima 






bătând mai puternic, cu personaje 
demne de o asemenea poveste şi 
realizate grafic extrem de detaliat, 
chiar şi mimica feţei fiind expresiva, 
nu cred că Vampire: the Masquerade 
va înşela aşteptările fanilor. Ori¬ 
cum, titlul se vrea un adevărat RPG, 


nu ceea ce am văzut până acum în 
această categorie. Aşa au spus 
producătorii şi noi nu avem altceva 
de făcut decât să aşteptăm sa vedem 
dacă se vor ţine de promisiune şi 
vor aduce imbunâtâţiri acestui gen 
de jocuri. 
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Cavaleri în armură lucitoare, care apără 
dreptatea şi onoarea, monştrii răi ce trebuie 
răpuşi.» O poveste de toată frumuseţea! 


C lasica înfruntare dintre bine 

şi râu, în care binele sau 

reprezentanţii binelui nu au 

altă soluţie decât să iasă învin- 
1 

gători. Cam a^ta vă aşteaptă dacă 
veţi juca Clans, un nou joc de aven¬ 
turi în stilul celebrului Diablo, cu 
care cei de la Computer House 
AB speră să câştige o grămadă 
mare de fani. Din ceea ce au dezvă¬ 
luit presei până acum se pare că 
vor reuşi. Cel puţin povestea care 
stă la baza jocului este una extrem 
de captivantă, aşa că bal să vedem 
puţin despre ce este vorba, 

A long time ago... 

Undeva în vremurile îndepăr¬ 
tate, într-o lume ireală, existau şi 
trăiau fericite 4 clanuri. în lumea 
aceea paşnică, însorită şi fericită, 
era cu neputinţă să nu se întâmple 
şl ceva rău. Ceva ce avea să aducă 
întunericul pe cerul acestor ţinuturi 
de vis, războiul între clanurile care 
până atunci vieţuîseră în pace, şi 


sărăcia în locul bunăstării de altă¬ 
dată. Un nor magic (numit norul 
morţii) a apărut deasupra ţinutu¬ 
rilor în care locuiau aceste clanuri, 
înlocuind prosperitatea de până 
atunci cu foametea, bolile si sără- 
cia. Pentru a alunga acel nor sunt 
necesare anumite obiecte magice 
care se găsesc într-un castel din 
Misty Mountains. însă nu este atât 
de uşor pe cât pare. PentiTU a ajunge 
la acel castel trebuie înfruntat un 
monstru care locuieşte prin împre¬ 
jurimile castelului şl care are rolul 
de gardian al acelor obiecte. 

Din cauza acestor vremiiri grele, 
între cele 4 clanuri, care locuiau 
aceste ţinuturi, vor izbucni o serie 
de conflicte pentru supravieţuire, 
care vor înrăutăţi şl mai tai^ lu¬ 
crurile. Într-un moment de lucidi¬ 
tate, mai marii acestor clanuri, 
văzând că lupta dintre cele 4 naţii 
duce la foamete şi sărăcie, se ho¬ 
tărăsc sâ înceteze luptele şi să ucidă 
demonul. Fiecare dintre aceste cla¬ 
nuri, Barbarians, Warriors, Elves 



şl Dwarves îşi trimit marii război¬ 
nici pentru a înfrânge demonul. Dar 
nimeni nu a mai auzit nimic despre 
aceştia. într-o ultimă încercare, 
fiecare clan alege pe cel mai puter- 
xUc dintre soldaţii săi pentru a pomi 
alături de reprezentanţii celorlalte 
civilizaţii într-o misiime ce are im 
singur scop: uciderea monstrului şi 
aducerea obiectelor magice care vor 
readuce pacea pe pământ. 

A bunch of good guys vs* a beast 

Fiecare dintre cele 4 clanuri are 
calităţile si slăbiciunile sale. Acestea 

T T 

se răsfrâng şi asupra celor 4 răz¬ 
boinici. Astfel, reprezentantul cla¬ 
nului Barbarians, Stoneskin, este 
foarte puternic, luptă bme şl cu 
sabia şi cu securea, dar nu are 
abilităţi magice. Cel ales de War¬ 
riors este Alaric. Provenind dintr-o 
famile nobilă, acesta a fost ales 
pentru a înfrunta demonul, în urma 
unui concurs pe viaţă şi pe moarte. 
El este priceput la lupta cu sabia şl 
are şi abilităţi magice. Elves l-au 
ales ca reprezentant pe Leayandor, 
care deţine puteri magice, dar stă¬ 
pâneşte şi artele marţiale. Thorfin, 
reprezentantul Dwarves-Uor, este un 
foarte bun luptător cu securea, dar 
mai slab la capitolul magie. 

Gamerul va putea alege oricare 
dintre aceste person^e, şi datorită 
diferenţelor dintre clanuri, odată 
terminat jocul se poate începe din 
nou, cu alt personaj, neexistând 
pericolul plictiselii, 
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După cum s-a văzut, unele per¬ 
sonaje au posibilitatea de a folosi 
ma^a, în timp ce altele nu. Deşi 
unii se pot speria, folosirea magiei 
nu este grea de loc. Singurul lucru 
care trebuie făcut în plus, este să 
aduni pe parcursul jocului aniunite 
obiecte pe care apoi le vei activa cu 
un anumit buton. Fiecare dintre 
vrăji are 5 nivele de intensitate. 
Aceste vrăji pot varia de la mingi 
de foc, explozii, la ploi de meteoriţi, 
cu care vei face adevărate strică¬ 
ciuni. Pe lângă aceste obiecte care 
sunt folosite pentru vrăji, mai pot 
fi găsite şi anumite băuturi. Acestea 
pot fi folositoare pentru sănătate 
sau pot fi otrăvitoare, conducând 
la scăderea sănătăţii sau chiar la 
pierderea vieţii. Totodată pot fi gă¬ 
site şi nişte inele care vor duce la 
sporirea abilităţilor de luptător ale 
personajului. Vei găsi chiar şi bani 
în diferite locuri, cu care vei putea 
cumpăra arme. 

Despre grafică nu sunt prea multe 
de spus. Obiectele şi personajele simt 
bine realizate, dar parcă prea mici. 
Jocul nu oferă suport pentru plăci 
grafice 3D, dar cu toate acestea ru¬ 


lează destul de bine pe plăci obişnuite. 

Sunetele şi muzica de fundal au 
menirea de a te introduce în at¬ 
mosfera acelei lumi fantastice, fiind 
foarte bine concepute, iar dialo¬ 
gurile dintre personajul tău şi alte 
person^e reprezintă pete de culoare 
pe fundalul muzical (care uneori 
poate deveni plictisitor). 

Pentru cei dornici să împărtă¬ 
şească prietenilor experienţele prin 
care vor trece personajele din Clâns^ 
jocul este dotat cu suport mulţi- 
player. Până la 3 jucători vor putea 
încerca sa îndeplinească cerinţele 
jocului, prin modul cooperativ pe 
care multiplayer-ul îl oferă. Se va 
putea Juca şi competitiv, într-o între¬ 
cere numită Gold Rush, care are ca 
scop adunarea unui număr cât mai 
mare de bani şi omorârea unui nu¬ 
măr cât mai mare de monştri. 

Prin Olans, cei de la Computer 
House AB intenţionează să urce 
în topul RPG-urilor. Dacă vor reuşi 
sau nu, acest lucru rămâne să spu¬ 
neţi voi m momentul în care jocul 
va apărea şi pe la noi. Până atunci, 
aveţi puţintică răbdare. 
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Timpul trece, vremunle se schimbă...:şi.^trod 
bombardează cu toiie^ de biţi... ŞiJa uhtoomcnt dat aj 
t din care hu mai şti sa ieşi - eşti zăpăcit de 
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M * â gândeam acum Vl^eo’ 
^^teva zile Ccbestie tare, 
■ ce-ar mai putea dom¬ 

nule să scoată' .producătorii? Ca 
:'pv\n faţa ochilor rru-au trecut sute 
de titluri de toate felurile şi genurile 
şi sincer să fiu, m-a^ eam apucat 
plictiseala. Oare au atins produ- 
" cătorii vârful? Oare n-o sâ mai 
avem de-a face cu /nici o revoluţie 
in domeniul joapelor? Răspunsul nu 
s-a lăsat prea mult aşteptat pentru 
că ia orizont se întrevede o lumi- 

-v" 

niţă: N^b-]J^. Acum ceva timp, prin 
1997, apărea Mallee - cel mai tare 
add-on de Qualte ..din acei an. O 
adevărată capodoperă a celor de la 
Team EpochaJypae, care ulterior 

I ' 

şi-au schimbat numele în Hatloop. 
Şi astfel, cu ^trâmbiţ e ^ u rlete, 
producător rr^au apuc^pRKţicreze. 
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la acest nou . care, la prima 


U 4, tJ •, ■ k-j-1 

vedere, este extrem de ijiipi*esionahti* 
AP itrohui să vă spun că numai po- 
v^tea se întinde pe aproximativ 10 ^ 
gini şl este deosebit de fascinantă. 
Vă recomand cu căldura, 4aeft aveţi 
acces Internet, să viziţ^;ţl site-ul 
Ratloop şi să citiţi nneaită ,.,mlcă” 
poveste care va fi însăA dezvoltată 
in continuare ( www.ratloop. corn \ 


ConI stiiflT 


Ar trebui poate sâ spun că 
ambiţiile celor de la Hatloop sunt 
foarte mari. Nu numai eă vor 


realiza lin titl^ care va sta foarte 
bine in ceea ce priveşte grafica şi 
sunetul, însă Hab-J£ va fi si un 
titlu cu extrem de multe elemente 
inovatoare. Astfel, undeva în viitor, 
ar trebui să ne aşteptăm la un ac- 
tion/adventure 3D, 3rd person, în 
care forţa, armele si violenta vor 
juca un rol secundar. 

Ratloop vrea să scoată în evi¬ 
denţă mai ales enigmele care 
necesită efort intelectual, explo- 
ratiile imenselor locaţii futuristice 
si mai ales mediile de viată extra- 

t r ' f 

terestre cu toata creaturile pe 
un om şi le poate imagina, cigur, 
am putea-spune că până în acest 
punct, Hab-12 fiiî &s:qelea?ă în nici 
un fel. Şi prpbăbil cŞ^ărn devenit 
im pic sceptic în ceeă ce priveşte 
reclama pe care o fac- firmele di¬ 
verselor produse. Au fost cazuri In 
care dezamăgirea a fost extrem de 
mare. Totuşi, Lucas Pope, conducă¬ 
torul proiectului, a insistat asupra 
faptului că Hab-lg vă fi o „bestie’" 
în comparaţie cu titlurile care vor 
apărea sau oare au ^ârut deja. 
Timpul ne va da răspfinsul! 

Vă spuneam mai siis că povestea 
acestui titlu este destul de întinsă 
şi în acelaşi tiinp fascinantă. Nu 
mă pot abţine să nd vă spun în 
câteva vorbe despwce este vorba 
in Hab-i2! Pâri ş^şlce că a fost 
odată ca niciodată fn imensitatea 
spaţiului o navă cosmică, pe nume 
Sentient, care avea sarcina de a 
căuta viaţa extraterestră şi de a 
colecta diverse specii in scopul de a 
fi studiate ulterior. Totuşi, la un 
moment dat, se întâmplă un de¬ 
zastru şi speciile aliene scapă de 
sub control şi Încep să bântuie prin 
imensa navă. în urma acestui acci¬ 
dent, majoritatea membrilor echi¬ 
pajului mor, in afară de un iabora- 
torist. Singură şansă ca acest om 
să scape cu viaţă este de a-şi croi 
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dpum prin imensitatea diverselor mulţime de episoade cinematiee, 
habitate bântuite de alieni. întâlniri au creaturi ciudaţb etc. 

Probabil v-aţi închipuit că este Săriturile şi împuşcăturile nu vor 

vorba despre o nava cu dimensiuni fi altceva decât o parte a ecuaţiei, 
oarecare în care speciile sunt ţinute ^ Că tot veni vorba de împuşcături, 
captive intr un soi de cuve pline cu^ Miray va avea în dotare tot felul 

formol sau cuşti. Ei bine, nu este de puşcoace si pistoale şi grenade 

asa! Imaginaţi vă un fel de Bucureşti si... MAMĂĂAĂ!!! Scuzaţi scapareă! 
care pluteşte în spaţiu, împărţit pe La ora actuală Ratloop a cum- 

mai multe nivele, în care trăiesc părat licenţa de folosire a engine^ 

fericite şi libere (mă rog, cât pot fi ului 3DGE de la Twilight3D şi re- 

ele de libere) diverse specii de ani- zultatele iniţiale arată destul de 

maîe şi fiinţe inteligente extrate- bine. Astfel, nu vor lipsi elemente 

restre. Şi pentru ca aceste creaturi grafice ca ceaţă, lumini colorate, 

să se simtă ca la ele acasă, au fost focuri, reflecţii, particule, articole, 

realizate ecosisteme imense care să apă transparenta şi imense regiuni 

reproducă mediul din care provin Indoor şi outdoor. Cu toate că en- 

acestea. ^ gine-ul promite extrem de mult Şi 

Astfel, Miray, căci aşa 0 cheamă , poate lucra bine cu diverse efecte 

pe eroul nostru, va trebui să-şi facă şi permite realizarea unui.sunet pş 

drum prin jungla de alieni şi să^. măsură, implemeri\;area ăceetuia va 

ajungă la nivelul Ig aj navei (!) duce la succesul sau insuccesul 

unde va avea de distrus’o creatură acestui titlu^- Ftoducâtorii ne asi- 

cu forţe nebănuite. De abia după-ţ^ gură insă cŞ mediile vor total dife- 

aceia drumul spre libertate va fi rite de la un. ecosistem la altul şi 

liber şi omul nostru fericit, astfel Bab Jăpvomite să fie dinamic 

şi deloc plictisitor. 


Big question! 


La ora actuală compania este timpurilor, grafică excepţională, etc. 
singură, dând o formă viziunii lor Producătorii sunt insa optimişti 


Da, povestea este extrem de fără a avea în spate vreun distri- şi consideră că produsul lor va fi 

frumoasă şi trebuie să spun că ar buitor. în această ordine de idei, extrem de reuşit şi probabil că va 



merita scrisă o carte pe această 
temă. Detaliile sijnt extrem de 
convingătoare şi de bine descrise. 
Şl se pare că la fel va fi şl jocul. 
Conform celor sj^se de Pope, cele 
mal importante aspecte vor fi 
„experienţele”. Şi nu jface referire 
la modul de dezvoltare ^a4 ^unu l 
caracter din cadrul unul IRSIMH 
mai ales la trăirile m^br^ile^pe 
care le va avea gamerul. Pentru a 
face o atmosferă cât mai senzaţio¬ 
nală, "producătorii vor insera o 


titlul de fată este un adevărat risc, 

!■ 

Luând tn considerare istoria jocu¬ 
rilor, am constatat că nu întot¬ 
deauna ambiţia şi talentul asigură 
succesul unui produs. In principiu, 
distribuitorii caută pachete simple 
de manevrat care să poată fi uşor 
folosite înftr-o campanie publicitară. 
B©ter^|o4.rte simplu să te uiţi pe 
Internet şi să vesi cum peste tot 
sunt înifcinse în fată cuvinte ca: 
cel mai bun 3D shooter al tuturor 


aduce un nou curent în domeniul 
jocurilor. După câte am citit şi am 
văzut, sper sincer că Ratloop va 
reuşi să răzbească prin junglă. 
Carmaggeddon a reuşit! Acesta a 
fost un titlu realizat de o firmă puţin 
cunoscută dar care a fost vândut 

j, 

în mai mulţ un milion de exemplare 
în toată' lumea. Şi aşa cum a apărut 
mitul Quake, a apărut mitul Carma- 
ggşddon şi să speram că va apărea 
si mitul Nâb-J£. 
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Cine a îndrăgit Wolfenstein o să adore acest joc. Tot cu 
germani, tot first person însă cu o grafică deosebită. 


W clfenstein a fost un joc 
grozav care pentru vremea 
lui arăta foarte Pine, iar 
grafica şî AI-ul au fost desttii de 
reuşite. Dar iată că cei de la Ml- 
rage Media s-au gândit că acest 
gen de Joc în care kUăreşti nazişti 
prin anii '40 ar avea mare priză la 
public, şi aşa ne-am trezit că va apă¬ 
rea pe piaţă Morţyr, un Wolfenstein 
îmbrăcat în ultima tehnologie a 
jocurilor pe calculator. Fiind un joc 
modern, nu poate avea aceeaşi struc¬ 
tură ca şi Wolfenstein. Producătorii 
s-au gândit însă să complice puţin 
acţiunea jocului. Astfel, tu eşti Se- 
bastian, fiul unui general german 
în anul S093, 

Evenimentele au decurs cam 
aşa: cel de-al doilea război mondial 
a fost câştigat de germani, care se 
pare că le‘au tras o mamă de bătaie 
englezilor şl americanilor şi au pus 
stăpânire pe guvernele şi economia 
din întreaga lume. Partea rea nu 
se termină aici. Pe lângă aceste 
probleme mai apar şi dezastrele 
naturale: peste tot, oraşele erau lovite 
de uragane, cutremure puternice şi 
tot felul de alte calamităţi. 

Tatăl tău, generalul JtiTgen Mortyr, 
îşi dă seama că totul se năruie şi 
încercând să găsească o soluţie, 
descoperă o maşină a timpului: 
Quantum Pold Device. Aceasta se 



pare că a fost folosită de nazişti 
pentru a schimba istoria în favoarea 
lor. Atunci, singura soluţie ar fi ca 
cineva să se întoarcă înapoi în timp 
şi să facă niscai schimbări în timpul 
celui de-al doilea război mondial. 

Veţi călători înapoi în timp dar 
din cauza unei erori de calcxil veţi 

I 

fi teleportaţi în adara taberei naziste 
şl nu în laboratorul în care s-a con* 
struit aparatul, aşa că va trebui 
să vă faceţi loc printre gărzile care 
păzesc tabăra şi să ajungeţi în 
laborator pentru a schimba istoria. 

Grafica? OK! 

Nu trebuie nu ştiu ce mediu com¬ 
plicat şi fUturistic pentru a realiza 
un shooter bun. Mortyr va avea 
mare succes datorită mediilor simple 
şi comune, scăldate într-o grafică 
3D bxmă. Vom avea momente în 
care peisajele ne vor acapara şi 
uitând de joc vom sta şi vom admi¬ 
ra împrejurimile. 

Anumite locuri şi medii se asea¬ 
mănă incredibil de mult cu reali¬ 
tatea. Acest sentiment îl veţi simţi 
chiar de la început când veţi avek 
în fată castelul tn care trebuie să 
vă îndepliniţi misiunea. Deosebit de 
bine realizată ml s-a părut capela 
casteluM M caie tctul are o aură mist^ 
iar geamurile pictate în culori vii şi 
podelele care strălucesc te fac să te 
simţi cu adevărat într-un mediu sfânt 

In cele SO de nivele în single- 
player vom trece prin diferite me¬ 
dii care mai de care mai variate si 
bine puse la punct, ne vom plimba 
prin staţii de tren, prin tot felul de 
buncăre, prin catedrale, cimitire şi 
fabrici de armament. Mediul este 
interactiv: pe zăpadă laşi urme, iar 



gloanţele fac ravagii. Unul din 
aspectele pe care s-a pus accent a 
fost AI*ul personajelor negative. 

S-a încercat şi evitarea aglome¬ 
rării ecranului cu personaje care 
ar putea duce la o scădere a vitezei 
cadrelor, astfel că inamicii sunt mai 
puţini, dar destul de deştepţi şi bine 
pregătiţi. Se va ţine cont de locul în 
care îi răneşti şi astfel s-ar putea 
ca ei să nu moară şi să încerce să 
cheme întăriri (dacă mai mişcă, 
serviţi-i cu câteva gloanţe în plus). 

Gărzile patrulează, iar unele 
sunt însoţite şi de câini care te pot 
mirosi şl încep să latre înainte de 
a te apropia de ei. Daca aţi jucat 
sau v-aţi aruncat puţin ochii pe 
Thief: The Dark Project aţi observat 
nepăsarea gărzilor, plictiseala de 
care dădeau dovadă. Tot cam aşa 
sunt şi gărzile de aici: se plimbă 
plictisite pe culoarele castelului, 
vorbesc unul cu altul, se opresc şi 
fumează o ţigară, aşa ca să mai 
treacă timpul, şi Intra în alertă în 
momentul în care simt că este un 
intrus în perimetrul lor. 

Auf Wiedersehen! 

Legat de multiplayer, pot să vă 
spun ca este bine pus la punct şl 
acoperă o gamă variată de gusturi. 
Vor fl binecunoscutele deathmatch- 
uri şi capture the flag, dar vor fi 
şi două moduri noi de luptă în reţea: 
fie faceţi două echipe şi vă radeţi 
unul pe celălalt de pe hartă sau 
îndepliniţi diferite obiective pe care 
le stabiliţi la început, fie luptaţi 
împreună împotriva calculatorului. 
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Review 



Vreţi să ştiţi ce titlu merită 
jucat? Ai nelămuriri? Eşti 
curios? Nimic mai simplu, 
citeşte review-urile de luna 
aceasta. 


|g 0 - 100 | Fiecare Joc pe care noi, cel de la LEVEL, îl notăm, 
poate primi maxim 100 de puncte. Dacă un Joc primeşte 90 de 
puncte sau mai mult, este răsplătit cu titlul de LEVEL Ocol 
Stuff. Jocurile din această categorie sunt originale, inovative şi 
merita cumpărate chiar dacă nu sunteţi un fan al genului. 


80- Dacă un joc va intra în aceasta categorie, va purta 
denumirea de LirraL Recomandă. Aceste Jocuri sunt exemple 
excelente ale genului şi orice fan merită să le achiziţioneae. 


'Noi cel de la LBVEL ne 
mândrim cu faptul că spu¬ 
nem exact ceea ce gândim. 
Redactorii noştri sunt cel 
mai talentaţi şi mal experi* 
mentaţi în acest domeniu. 
Suntem foarte atenţi ou ale¬ 
gerile pe care le facem, Iar 
dacă un Joc nu merită cum¬ 
părat, noi vă vom spune şl 
de ce. Dar nu vrem să ne 
oprim aleii Vrem să ştim 
care este părerea voastră 
despre Jocurile care apar, 
motiv pentru care avem 
rubrica Chat Room şi sec¬ 
ţiunea de TOP TEN, 


|70-W| Jocurile care se vor încadra între aceste limite nu 
vor câştiga nici un titlu, dar se vor clasa peste valoarea medie şi 
merita măcar privite. Daca sunteţi un fan al genului, probahd ca 
vă vor capta atenţia pe o perioadă mai lungă. 


158-681 Aceste jocuri se află sub medie şi dacă sunteţi un 
fan al genului şl în acelaşi timp un colecţionar şi vreţi să-l aveţi, 
mai bine să-l cumpăraţi împreună cu prietenii, ca să nu vă pară 
rău că aţi cheltuit prea mulţi hani. 


|38-W| De aLceste Jocuri mai bine să vă feriţi. Ele au foarte 
puţin de oferit, vă pot îmbolnăvi cu nervii şi nu sunt deloc 
amuzante. De asemenea, dacă un Joc este plin de bug^uri va intra 
în această categorie, care se va numi UîVEL JunJk. ar 


41 







Ce ziceţi de un joc gen Extreme Assault în care veţi avea 
parte de provocări dintre cele mai incitante? 


întregi armatej^ dotat ou cele mai 
J puternice şi mai noi, aime. 

Rebelii găsesc o modsdltate în 
r oQ^e te vor contacta pentru a-ţi cere 
' să îi Bjutl în lupta lor contra robo- 
Cum? Păi,_este simplu* Tot ce 
i aveţi de făcut este sa conduceţi 
tancul şi să le trageţi o bătută ace- 
lor maşini care au avut nesimţirea 
- să se ridice împotriva oamenilor. 
4^ţjtel poţi deveni erou, poţi fi cel 
care a salvat lumea. Asta pentru 
că în acele vremuri omul este o 
rasă pe cale de dispariţie. 

R&coîl poate fi jucat atât de un\il 
singur cât şi în multiplayer. în 
modalitatea solo aveţi posibilitatea 
să parcurgeţi şase campanii Fiecare 
dintre aceste campanii conţine mai 
multe mifîitml m care trebuie să 
atingeţi nişte obiective. înaintea fie¬ 
cărei campanii, cei (îare te-au anga¬ 
jat îţi vor spune care sunt obiecti¬ 
vele misiunilor tale şi îţi vpr da 
nişte sfaturi şi sugestii care te vor 
ajuta în rezolvarea acestora. La 
terminarea fiecărei misiuni, aceştia 
îţi vor reaminti care este obiectivul 
următor. După ce vel termina o 
campaniei apa^ un vehicul numit 
¥erticar"Take-Gff and Landing 
(VTOL) care vă va transporta în 
locul unde se va desfăşura urmă¬ 
toarea campanie. 

în ceea ce priveşte modalitatea 
multiplayer, vă pot spune că există 
şapte lumi în eare veţi putea lupta 


clădiţi în focul luptelor. Deodată o 

lumina puternica m-a păUt în faţă. 

Cu un gest reflex am dus mâna 

stângă la ochi în timp ce mâna 

dreaptă căuta în disperare mânernl 

de la trapa tancului. Cineva din 

spatele acelei lumini încerca sa îmi 

facă gaură de cercel în ureche cu o 

rază laser şi ceva rachete sol-sol. 

Cu o ultimă sforţare am reuşit să 

1 1 

îmi trag capul înăuntrul tancului, 
în timp ce efectuam această opera¬ 
ţiune am reuşit să îmi zdrelesc 
degetul mic de la mâna stângă pe 
care aveam şl ghiului primit cadou 
de, la preşedintele Stone. Trag vârtos 
din ţigara care fumega în colţul 
gurii, încercând să uit de durerea 
care mă apăsa, după care încep să 
activez procedura de luptă. Trebuia 
să le dau o lecţie celor care avuse¬ 
seră tupeul şi neobrăzarea să se 
pună cu The Wiîd Snakell! 

De mult nu mai jucasem im pro¬ 
dus din genul arcade combat care 
să îmi placă. Chiar dacă nu sunt 
un mare fan al acestor jocuri, îmi 
dau seama atunci când un titlu este 
de calitate şi când merită butonat. 
Cei de la Zipper Interactive au 
încercat să creeze un astfel de pro¬ 
dus care să ne atragă atenţia asu¬ 
pra lui. Nu se poate spune ca este 


cel mai tare joc al acestui gen, însă 
se poate spune că Eecoîl este un 
tiUu destul de bine realizat care, 
chiar dacă nu are o acţiune intere¬ 
santa, excelează m ceea ce priveşte 
grafica şi sunetul* 

Acţiunea are loc pe Pământ 
undeva în viitor, mai exact în anul 
SOI8. Este vorba despre binecu- 
noscutul război al viitorului dintre 
om şi roboti. 0 mare şi puternică 
inteligenţă artificială s-a pornit să 
transforme roboţii şi tancurile în 
adevărate maşinării ale morţii. Pu¬ 
tinii oameni care au reuşit să su- 

y 1 

pra-vleţuiască în urma acestui răz¬ 
boi sângeros au format o mişcare 
de rezistenţă care avea cartierul 
general stabilit în nişte buncăre de 
sub pământ* Aceştia organizau din 
când în când trupe de comando şi 
ieşeau la suprafaţa, pentru a lupta 
CU maşinăriile de care vă vorbeam 
mai sus. 


Vânătorul devine vânsit!!! 


In urma unei misiuni speciale 
organizată de mişcarea de rezis¬ 
tentă a oamenilor, aceştia au reuşit 
să pună mâna pe un vehicul de 
război de ultimă oră creat de acea 
inteligenţă artificială. Acesta se 
numeşte Battle Porce Tank CBFT), 
De fapt, este vorba de un super- 
tanc capabil să facă faţă unei 
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împreuna eu maxim şase gamei^i Guîtieci' Mlssile şi Nuke launcîisî^s^ ^ rate spec 
împotriva roboţilor. Cel care are la Unele dmtre acesta dar 

activ cele mai multe distrugeri va cis lansatoarele de rachete, sunt zitoare ca 
fi declarat învlngâtor. Cele şapte extrem de precise. j i zece metr 

lumi de care vă vorbeam sunt struc- ; î’ruin 

turate pe campaxiiile din modalitatea Pînd and KILLÎM " acţiune S! 

single'player. "5* i . structurai 

La capitolul arme, Reooil se în ceea ce priveşte ^grafica, pot Faj^meGul 

prezintă deosebit de bine. Astfel, spune că este extrem de bine rea- grâfică, s 

lizată. Dacă veţi rula Recoîl la o suiit reali 
rezoluţie mare veţi putea avea parte de care v 
de efecte luminoase spectaculoase^ Astfel 
Fe lângă duşmanii mecanici veţi maf . "^ca Becoll i 
avea de înfruntat ceaţă, foc şi lavă, mentă Ju 
Cred că în acest titlu am văzut prea mull 
O 0 le xxiai frumoase explozii^ adevă- 


veţi beneficia de 18 tlpurt de arme, 
ceea ce reprezintă un adevărat ar¬ 
senal pentru un joc de acest gen. 
La început veţi beneficia de două 
arme destul de slăbuţe, dar extrem 
de eficientei Rapid Pire Puise Gun 
şi High Explosive Mortar Cannons. 

Acţiunea devine din ce în ce mai 

1 

interesantă pe parcurs ce înaintaţi 
în joc datorită diversificării arsena¬ 
lului, adică restul de 16 tipuri de 
arme: Naplam, Preon, Sonic Buret, 
Molecular Distortion Mortar Can- 
Proximity, Remote High Bx- 


nons 

pîoaive, Molecular Distortion Mine 
Launchers, Laser, Arc Sabres, Lar 
ser Designators, Lock-On^ Tether 
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la hai să vedem noi cu ce-şi mai pierd americanii vremea. 
Nu, nu cu NATO! Cu baseball-ul, mă băieţi. 


um deja, ne-am obişnuit, cei 
de la Electronic Arte reali¬ 
zează. simulatoare sportive de 

cea mai bună calitate. Si cum a 

1 

venit căldura, mai joacă omul un 
fotbal sau un baschet pe afară cu 
prietenii sau colegii (noi jucăm 
destul de des). Hai să ne ocupăm 
de un sport pe care nu prea avem 
ocazia să-l jucăm pe aici pe la noi: 
baseball-ul. Asa că luaţi loc într-o 

3 7 

cameră răcoroasă, în fata calcula- 
torului, şi... let’s play TrJpJe PJajr 
2000. Ultimul membru dintr-o 
familie numeroasă şi probabil unul 
dintre cele mai bune simulatoare 
de baseball de până aonn. 

Strike one! 

Tilul celor de la Electronic 
Arts, cum ar trebui să fie orice 
continuare, aduce o grămadă de 
elemente noi faţă de predecesorii 
'săi. Astfel, oricine a jucat o versiune 
anterioară din seria Triple Play, ar 
trebui să încerce si acest ultim 
membru al familiei. Vor putea fi 
văzute toate cele 30 de echipe din 



Major League Baseball, fiecare 
dintre acestea având stadioanele 
proprii, care au fost modelate după 
o cercetare amănunţită a celor 
adevărate. De-a lungul jocului vor 
putea fi întâlniţi 760 de jucători, 
toţi reali, însă pot fl creaţi şi 
jucători sau echipe proprii, dacă cele 
existente nu sunt pe gusturile 
noastre. Ce, un jucător de baseball 
cu un nume sonor românesc, cum 
ar fi Crigore Apăsatu, şi care pe 
deasupra să fie şi cel n^l prolific 
din hgă, sau o echipă de basebâU 
care să se numească Aripile 
Dărăbănesti, nu v-ar lovi direct în 
patriotism? 
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Triple PîB;y2000 oferă 4 moduri 
de joc: single season, season, play- 
offs sau home run chaUenge, fiecare 
dintre acestea putând fi jucat cu 
unul dintre cele 3 nivele de dificul¬ 
tate: rookie, pro sau all star. Cei 
de la Electronic Arts au introdus 
acest nivel de dificxiltate pentru a 
atrage şi acea categorie de gameri 
care nu au mai jucat până acum 
acest gen de simulatoare. 

Elementele noi pe care le aduce 
Triple PÎ8^ 2000 sunt reprezentate 
de un nou mod de control, care 
permite doar folosirea mouse-ului 
şi care se bazează pe utilizarea unor 
meniuri şi trei tipuri de condiţii 
meteo în care se pot desfăşura 
meciurile. De asemenea, animaţia a 
fost mult îmbunătăţită, momentele 
în care scorul este înregistrat pe 
tabela de marc^ sau când specta¬ 
torii sosesc la meci având menirea 
de a-ţl creşte apetitul dejoc. Totodată, 
atmosfera de competiţie este ampli¬ 
ficată de gesturile jucătorilor, care 



pot fi de bucurie sau de supărare. 
Chiar şi mimica feţei este expresivă 
din acest punct de vedere. Au fost 
Introduse şi gesturi specifice 
fiecărui jucător, despre care eu nu 
pot decât să vă spun că sunt destul 
de amuzante. Dacă respectă sau nu 
realitatea, vă las pe voi să vă daţi 
seama. Chiar şi statura jucătorilor 
este diferită, exact ca în realitate. 

Jocul poate fi urmărit cu 75 de 
camere de luat vederi, care acoperă 
toate unghiurile posibile. Astfel, 
fiecare fază poate fi urmărită din 
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mai multe poziţii, gamerli având 
posibilitatea de a alege poziţia din 
care doresc să urniarească meciul. 
Astfel, gamerul are senzaţia că 
urmăreşte un meci la televizor. 

j 

Strike two! 

Din punct de vedere al graficii, 
cei de la Electronic Arts au adus o 
mulţime de îmbunătăţiri vechiului 
Triple Play 99. 

Noul titlu se prezintă bine atât 
pe Direct3D cât şi pe 3Dfx. Jucătorii 
sunt bine realizaţi, iar perioada din 
zi în care se desfăşoară meciul este 
bine conturată din acest p\mct de 
vedere. De exemplu noaptea, dato¬ 
rită instalaţiei de iluminare, umbrele 
jucătorilor se vor vedea pe teren 
exact ca în realitate. 

La o cât mai mare apropiere de 
realitate contribuie în foarte mare 
măsură şi sunetele din joc. Pe lângă 
zgomotele care se aud la contactul 
dintre minge şi bâtă, au fost intro¬ 
duse şl noi sunete scoase de mulţi¬ 
me, care la rândul lor pot fi de 
bucurie sau de necaz. Şi tot din tri¬ 
bune se pot auzi din când în când 
comentarii haioase pe care specta¬ 
torii le fac la adresa jucătorilor. Se 
mai pot auzi anunţuri făcute de 
către crainicii stadioanelor, precum 
şl o muzică specială pentru astfel 
de ocazii. Au apărut chiar şi anu¬ 
mite sunete speciaAe pe care mingile 
lovite cu putere le scot, cum ar fi 
vâjâituri sau şuierături. Dar ceea 
ce domină la capitolul sound, este 
fără îndoială comentariul, care pe 
lângă faptul că asigură feelingul 



pe care ţi-1 dă un meci, mai este şi 
presărat cu fraze pline de umor. 
Aşa că supărarea înfrângerii va fl 
alungată sau măcar diminuată de 
umorul comentatorilor. Iar dacă nici 
acest lucru nu ajută, atunci poate 



când veţi auzi un comentariu care 
nu are nici cea mai mică legătură 
cu ceea ce se întâmplă pe teren, vă 
veţi descreţi puţin frunţile. 

Strike three! You’re out! 

Daoă v-aţi plictisit de confrun¬ 
tările cu AI-ul, care a fost si el 
vizibil îmbunătăţit de către băieţii 
de la Electronic Arts, aveţi la dis¬ 


poziţie suportul pentru multîplayer, 
care vă permite confruntări cu prie¬ 
tenii pasionaţi de sporturile ameri¬ 
canilor. Iar dacă aveţi şl prieteni 
care nu sunt pasionaţi de acest sport 
sau care nu au mal jucat un simu¬ 
lator de basebaU, puneţi-i neaiiărat 
să încerce Triple Play SOOO, că 
măine-poimâine intrăm în NATO, ne 
înfrăţim cu americanii si noi habar 

î 1 

n-avem despre sportul lor naţional. 

în rest eu nu prea am ce să vă 
mai spun. Ştiţi şi singuri ce aveţi 
de făcut: scuipaţi-vă în palme, apu¬ 
caţi strâns bâta de basebaU în mâini, 
concentraţi-vă, şl try to kick the 
damn ball! 




Lmi 45 
























..I, fără „Diiiiiîiiin 
nu e câiul lui 

V Rldsr ci doar 


P rima dată când am ansit de 
Infogrames a fost pe la 
începutul anilor 90 când încă 
mai butonam la Spectrum. Pe atunci 
jucam foarte mult North and South, 
un joc de strategie mixt (atât turn- 
based cât şi real-time) care avea ea 
drept background războiul de sece¬ 
siune. Şi, normal, era un joc produs 
de Infogrames. De atunci am cam 
pierdut contactul cu această firmă. 
Pentru ea în urmă cu câteva săptă¬ 
mâni să primesc ultima lor lansare: 
SUver. Reîntâlnirea cu InTogrames 
a fost una dintre cele mai plăcute 
şi datorită faptului că SUver este 
unul din acele produse pentru care 
noi, gamerii, existăm. 


fer, este sotta lui. 

Si uite asa, 

mânat de o aprigă 

dorinţă de răzbu- 
> 

nare şi de o arză¬ 
toare dorinţă de a- 
) 

şi revedea jumăta¬ 
tea (iar hormonii 
bătui-ar vina) Jack 
al nostru se ia la 
luptă cu Silver şl 
toţi acoliţii săi. 
Norocul lui că hor¬ 
monii lucrează la 
fel de eficient şl în 
alte personaje şi 
din când în când 
mai primeşte câte 
o mână de ajutor, 
extrem de folosi¬ 
toare. 


The storv 


Şi să începem. în nota obişnuită 
cu prezentarea muncii acelui om 
care poartă cu mândrie meseria de 
scenarist. Deci avem un vrăjitor 
rău, normal nu? Si acesta vrea să 
pună stăpânire pe întreaga planetă. 
Pentru a realiza acest lucru trebuia 
să-l reînvie pe the DarkGod of Apo- 
Gâlypse. Şi ce face domnul Silver, 
ca aşa se numeşte vrăjitorul 
nostru? Se apucă şi încarcerează 
toate tinerele din regat, ciudat mod 
de a-şi arăta puterea, sau poate avea 
săracul vreo problemă cu hormonii 
(fiindcă el de fapt are nevoie de 
vreo opt pietre magice pentru a-şi 
realiza ţelul). Sau poate producă¬ 
torii nu au găsit altă modalitate de 
a-1 introduce pe eroul nostru în joc. 
Fiindcă una dintre tinere, Jenni- 


Rcvenge is near ^■■■1 

într-adevăr, 
povestea este fru¬ 
moasa dacă stai să o urmăreşti, 
lucru pe care de altfel eşti nevoit 
sâ-1 faci fiindcă jocul are o desfă¬ 
şurare liniară. Nu poţi face decât 
exact ceea ce trebuie ca să avansezi 
mai departe şi din păcate acest lucru 
s-ar putea să fie fatal pentru Sil¬ 
ver, rejucabiiitatea fiind egală cu 
zero. 

însă câştigă mult Ia dinamismul 
acţiunii, fiind unul dintre acele 
jocuri care nu-ţi lasă nici măcar o 
secundă de relatare. în orice mo¬ 
ment ai ceva de făcut, în mare parte 
să ucizi baddies. Din păcate, iar un 
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lucru negativ» aceştia sunt de fiecare 
dată în acelaşi loc, astfel că ori îti 
este imposibil să treci ori treci prea 
uşor fiindcă deja le anticipezi pozi¬ 
ţiile si reacţiile. 

» 1 t 

Dacă tot suntem la secţia părţi 
negative, mal vreau să amintesc 
interfaţa, Pentru perioada de non- 
combat este excelentă şi simplă, 
însă când eşti prins în mijlocul 
luptei... lucrurile se complica subit. 
Când eşti la distanţă de adversar 
(am uitat să spun că luptele sunt 
în real-time), normal că dai cu 
magie. Dar asta înseamnă că trebuie 
să ai mâinile libere, iar dacă adver¬ 
sarul se apropie, trebuie să scoţi 
sabia. Dar asta înseaumnă trei click- 



un» timp m care 
oponentul te lo¬ 
veşte în prostie. 
iWici nu se mai 
pune vorba să 
foloseşti vreo 
poţiune sau un 
item. 

Bine cel pu¬ 
ţin că la capi¬ 
tolul luptă corp 
la corp lucrurile 
stau mai bine. 
Pentru a lovi, 
trebuie ţinuta 
apăsată tasta 
CTRL si dai clic 
cu mouse-ul în 
prostie. însă da¬ 
că mai si mişti 

> y 

şoricelul înspre 
vreunul din cele 
patru puncte 
cardinale» eroul 
va executa nişte 

T 

mişcări de te 

) 

lasă mască, atât 
pe tine căt şi pe 
adversar. Un alt 



leiement care l-am 


remarcat si mi s-a 

j 

părut oarecum 
ciudat, este pre¬ 


zenţa unui sin¬ 
gur „inventory” 


pentru toate per¬ 



sonajele, Aşa că nu contează cine 
ce ia, fiindcă apoi toţi au acces la 
„cufărul de voiaj’'. Mare parte din 
terenul care-l pierde prin lipsurile 
enumerate mai sus, îl câştigă prin 
grafică şi sunet. 

Silver este un Final Fantasy vn 
puţin îmbunătăţit. Are acelaşi mod 
de a prezenta dialogurile în căsuţe 
albastre» în schimb, spre diferenţă 
de FInârl Fântâ.sjr VU omuleţii nu 
mai sar toţi în cârca eroului prin¬ 
cipal. La fel se intră natural şi 
aproape imperceptibil în acele „in- 
game sequences". Şi din nou punctul 
de atracţie rămân magiile şi 
scânteile» flăcările şi întreg 
arsenalul de efecte pe care acestea 
le creează. Schimburile de replici 
sunt superbe şi pe alocuri chiar 
haioase, fiecare personşj având voce 
şi limbaj propriu. Şi când mai sunt 
şi însoţite de o gamă largă de sunete 
ambientale, nu poţi să nu rămâi 
mut de admiraţie în faţa unei ase^ 
menea realizări. 

E adevărat ca am observat o 
mulţime de scăpări în Silver, dar 
asta în special pentru că a reuşit 
să mă ţină lângă computer un timp 
destul de îndelungat, ceea ce este 
totuşi o realizare. De obicei, un joc 
dacă nu-mi place nu sta pe hard-ul 
meu mai mult de o zi. Nu este un 
joc excepţional, dar este unul bun 
care are ceva şanse de succes intP’ 
o piaţă ce evoluează extrem de 
rapid. 
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S imţiţi nevoia unui joc de 
acţiune cu totul şi cu totul 
special? Un joc care să vă 
ţină ore în şir în faţa calculatorului 
fără să vă plictisiţi? Soluţia este 
simplă. Trebuie să Jucaţi Redline\ 
Este vorba despre o realizare a celor 
de la Beyond Qames în care se 
combină mal multe genuri de jocurL 
Poftim?.„ aaaa ce genuri? Păi, să 
vedem. Avem ceva dintr-un shooter, 
puţin dintr-un simulator auto şi o 
ţâră dintr-un adventure de cea mai 
bună calitate. Vă daţi seama că nu 
este foarte uşor să realizezi un 
astfel de joc* Acest lucru cere o 
grămadă de timp şi de muncă, aşa 
că tot respectul pentru băieţii de la 
Beyond Games. 

Când am jucat pentru prima 
oară acest joc am fost plăcut sur¬ 
prins* Am mai jucat astfel de Jocuri, 
însă nici unul nu mi-a plăcut atât 
de mult. Spun asta deoarece în 
Redline ai posibilitatea să acţionezi 
aşa cum crezi tu că este mai bine, 
ceea ce înseamnă că ai libertatea 
de a-ţi alege tactica de Joc. Dar parcă 
nu este doar asta* în Redline am 
avut acel feeling care nu mă lăsa 


Maşini tari, gun-uri puternice, inamici nemiloşi şi 
misiuni dintre cele mai antrenante! Cam aşa ceva 
vă oferă Redline. Satisfacţie garantată! 



întâlnit în jocurile pe calculator. 
Tocmai de aceea şefu’ (Mr. Presidenti) 
mi l-a ştei^ de pe bard că nu-mi mai 
făceam treaba. Mă jucam toată ziua 
Eedlîne. 

Dar să vă spun mai pe larg ce 
vă poate oferi această realizare* 
Acţiunea are loc undeva în viitor, 
un viitor nesigur în care gamerul, 
împreună cu vehiculul său de război, 
va trebui să exploreze teritoriul şi 
să rezolve misiunile care i se încre¬ 
dinţează* Misiunile sunt astfel 


jos. Asta pentru că în acest joc aveţi 

posibilitatea să coborâţi din maşină 

în caz că trebuie să intrati în vreo 

1 

dădire pentru a duce la capăt misiu¬ 
nea. Dar dacă sunteţi în maşină şi 
aceasta este distrusă în totalitate 
de către inamici, puteţi contînm 
să jucaţi, însă „per pedes'’, adică 
pe jos. Veţi avea totuşi posibilitatea 
să luaţi alt vehicul pe care îl întâlniţi 
în cale* Pe parcurs ce înaintaţi în 
joc veţi mai primi şi alte tipuri de 
maşini ceva mai tari şi dotate cu 
arme mai puternice* 

Mess with the best^ die like the 
restîî! 

Redline poate fi jucat atât ca 
fipst-person cat şi ca third-person* 
Personal, cred că modul de joc third- 
person este cel mai convenabil, 
deoarece astfel gamerul are un câmp 
vizual, ceea ce oferă un control mai 
mare asupra jocului. însă în unele 



să renunţ la joc şi să mă apuc de 
lucru, un feeling pe care rareori l-am 


structurate încât gamerul să poată 
acţiona atât din maşină cât şl pe 


cazuri este indicat să aveţi un view 
first-person pentru a reuşi să vă 
eliminaţi Inamicii. Mai ales atunci 
când trebuie să acţionaţi pe jos* 
în ceea oe priveşte armele, pot 
să vă spun că arsenalul este extrem 
de bogat* Cele mai puternice dintre 
acestea sunt acelea de pe maşină* 
Insă şi armele pe care le veţi folosi 
atunci când sunteţi pe jos sunt destul 
de puternice şi eficiente* Cel mai 
mi:ilt mi-a plăcut dr^jba cu care poţi 
să dai un adevărat recital de sânge 
şi bucăţi de came* Pe lângă ea veţi 
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Tna,l tîenefiGia şi de alte tipuri de arme: 
shotgun, mitraliere, grenade sau 
lansatoare de rachete cu auto-target. 
Lupta este relativ simplă. Fiecare 
dintre maşini are un anumit număr 
de arme, un radar care detectează 
inamicii şl pe traseu găseşti power- 
ups-upi care îti refac armura şi muni¬ 
ţia. De asemenea, maşina ta este 
dotată cu un sistem de alarmă, sau 
mal degrabă cu un sistem de autodis¬ 
trugere în caz că vreun inamic în- 
ceaină să mtre în ea. Dacă însă armura 
maşinii suferă avarii deosebit de grave, 
atunci poţi să îţi lei adio de ia ea. 

Lupta pe jos este asemănătoare 
cu cea dintr-un shooter. Power-ups- 
urlle pe care le poţi găsi constau în 
energie pentru armura de pe corp, 
un fel de radar asemănător celui 
pe care îl ai şi pe maşină şi super- 
încărcătură pentru gun-uri. Target-ul 
este mult mai greoi, însă dacă veţi 
Juca şi cu mouse-ul nu veţi întâm¬ 
pina probleme prea mari. 

Interioarele clădirilor nu sunt 
prea strălucit realizate, iar inamicii 
sunt destul de uşor de surprins pe 
picior greşit. Se pare că la capitolul 
shooter, Redline nu stă prea bine, 
însă, după părerea mea, adevărata 



plăcere o constituie combat-ul cu 
vehiculele. Cred că acest lucru echi¬ 
librează cât de cât balanţa Jocului. 

în ceea ce priveşte misiunile sunt 
convins că sunteţi de axîord cu mine 
atunci când spun că sunt deosebit 
de interesante. Spre deosebire de aJte 
jocuri de acest gen, în care trebuie 
să găseşti ceva, să adimi ceva sau 
să împuşti pe cineva, în Redline 
lucrurile stau cu totul altfel. Âstfel, 
acţiunea Jocului este mult mai Inten¬ 
să şl interesantă, iar misiunile sunt 
diversificate. 


în sfârşit.. 

Grafica din Redline este deosebit 
de bine realizată. Cei de la Beyond 
Games au folosit culori vii pentru 
a crea scene cât mai explozive, pline 



de foc, fum şi sânge. Astfel, poţi 
vedea explozii care îţi umplu moni¬ 
torul de flăcări, urme de cauciucuri 
pe asfalt, pete de sânge sau umbre 
care dansează pe pereţi şi pe pă¬ 
mânt. în unele momente din joc veţi 
avea posibilitatea să vedeţi per¬ 
sonajul principal care seamănă, de 
fapt este un adevărat războinic dJn 
viitor, dotat cu tot ce îi trebuie: ar¬ 
mură, sisteme de comunicaţii, cască 
şl arme. 

în ceea ce priveşte sunetele, pot 
afirma fără cea mai mică reţinere 

că sunt bestiale. Putetl auzi vuietul 

■) 

vântului, zgomotul paşilor şi chiar 
mocnitul focului. Cel mai fain este 
la început, când prietenul nostru îi 
ameninţă pe cei de afară, după care 
începe să cânte cu o voce groasă: 
Kumbaya my Lord, kumbayal!l 




Exploziile sunt asurzitoare şi 
deosebit de reale. De aceea, dacă 
doriţi să jucaţi având căştile pe 
urechi, vă recomand să nu daţi 
sonorul prea tare. 

A.I.-ul nu este deosebit de compe¬ 
titiv, însă asta nu înseamnă că va 
fi floare la ureche să duceţi la capăt 
o misiune. Ceea ce vreau să spun 
este că misiunile nu sunt deosebit 
de dificile. Trebuie doar să vă con¬ 
centraţi puţin şl să vă gândiţi ce 
ar fl normal să faceţi la un moment 
dat si de ce. 

I 

Dacă luăm în calcul tot ce v-am 
spus pană acum, am putea spune 
că Redline este un joc deosebit de 
interesant care merită să fie jucat. 
Spim asta deoarece are tot ce îi trebuie 
unui joc de calitate, un joc caxe să 
te Incite şl care să te ţină la nesfârşit 
în fata calculato^ul^li, oferindu-ti mi- 
siuni dintre cale mai interesante. Sper 
ca cel care au jucat Redline şi cei 
care a vor juca vor fl de acord cu mine 
când spun că acesta este unul dintre 
cele mai tari jocuri din genul com¬ 
bat vehieles de până acum. Gel puţin 
mie mi-a plăcut la nebuniei E tarelil 

7(^04 SmcUU 
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Vrei să fii puternic? Vrei să fii înţelept? 
Vrei să-ţi foloseşti aceste calităţi pentru 
a-ţi conduce naţia spre hegemonia 
mondială? Foloseşte noul Civilization, cu 
formula îmbunătăţită Caii to Power. 


I ată ca Microproee nu s-a lăsat 
pe tâinJală şl a reuşit să aducă 
pe piaţă uu Joc cu care să ţină 
piept păros şi viguros ofensivei 
facţiunii Sid Meier, care a produs 
Alfa Centauri. Continuarea Givili- 
zation n a celor de la Microprose, 
numită Oaîl to Power, s-a dovedit 
suficient de atractivă ca să mă de¬ 
termine a mă oferi voluntar entu¬ 
ziast pentru scrierea acestui articoL 
în care voi pune accentul pe noile 
concepte, structuri şi mecanisme, 
şi mai puţin pe descrierea unor 
unităţi militare noi sau a unor 
construcţii şi minuni ale lumii pe 
care CaJI to Power le oferă supli¬ 
mentar faţă de Civ. 

Aveţi o problemă cu interfaţa? 

Cea mai mare plângere şi durere 
a civuitorUor, la primul lor con¬ 
tact cu CaM to Power a fost inter¬ 
faţa, După cum prea bine se ştie, 
Civilization, atât I cât şl n, a exce¬ 
lat prin simplitatea interfeţei, prin 
modalitatea foarte la îndemâna prin 
care putead să planifici, să comanzi 
şi să ajustezi domeniul economic, 
social, militar si ştiinţific, în Civ 
„îţi simţeai” pur şi simplu naţiunea, 
făceai corp comun cu nevoile şi 
tendinţele ei. Scurt spus, intei^faţa 
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te îngloba în joc cu rapiditate. Ceea 
ce nu se poate spune cu toată gura 
despre interfaţa Caîî to Power. 
Foarte mult modificată fată de cea 

T 

a Civ-ului, aceasta orientează clar 
jucătorul spre folosirea exclusivă 
a mouse-lui, atât în ceea ce priveşte 
conducerea civilizaţiei, cât si în de- 
plasarea şi manevra trupelor. 

Eu cred că reticenţa unora faţă 
de interfaţa OaJI to Power este de 
cauzată de dificultatea de adaptare 
a Jucătoinilui la complexitatea cres¬ 
cută a noilor variabile care apar şi 
care fac acest joc mult mai com¬ 
plex şl mai interesant decât vecinul 
Civ, sau mai noul Alpha Centauri* 
Vă pot spime că abia după o lună 
de jucat Caîl to Power, eu am înce¬ 
put să-mi simt civilizaţia. Bine,.., 
pe niveM King. Dar, odată ce am 
început să mă integrez în acest Joc, 
satisfacţiile au fost pe măsura 
efortului. Mari. 

Variabile (1) 

Dacă aţi mai jucat Civ până 
acum, veţi fi de acord cu mine că 
„variabilele dau viaţă Civ-ului”. 
Aceste variabile trebuie să fie nici 
prea multe, ca să nu facă jocul 
plictisitor şi Ilizibil, dar suficiente 
pentru a contura cu realism istoria 


imei civilizaţii. CadI to Power este 
cumva pe muchie, din fericire însă 
pe acea muchie în care capra şi 
varza sunt mulţumite prin aceea 
că se confundă. 

în parte inferioară a ferestrei 
jocului avem toate butoanele şi 
pseudo-potenţiometrele necesare 
conducerii naţiunii spre „cele mai 
înalte . Prima secţiune din acest 
tablou de comandă este cea dedicată 
gestionării resurselor. La fel ca la 
Civ, în Caii to Power resursele sunt 
de trei feluri: hrană, resurse de pro¬ 
ducţie (de tipul lemnului, cărbunelui, 
petrolului, balenelor etc.) şi aur. 
Ceea ce este diferit este modul de 
folosire a acestora. Şi voi începe cu 
unităţile de settleri, chiar dacă 
aparent fără nici o legătură cu 
chestiunea în discuţie. 

Cei ce ne-âii dat nume 

Unul din criteriile care împart 
civuitorii în două grupuri distincte 
este atitudinea lor faţă de settleri. 
Unora le place să folosească acest 
tip de unitate pentru a iriga, exploa¬ 
ta mine sau alte resurse şi a face 
îmbunătăţiri funciare (mai altcum¬ 
va spus, a terraforma). Chiar dacă 
această utilizare a settlerilor consu¬ 
mă mult timp şi atenţie. Dar parcă 
simţi domnule cum faci ceva cu 
mânuţa ta pentru civilizaţie. De 
cealaltă parte, sunt cei pe oare 
utilizarea settlerilor îi enervează, 
pe motiv ca pierd prea mult timp 
cu munca câmpului şi cu scormo- 
nitul prin muşuroaie, in ioc să se 
concentreze pe esenţa jocului, care 
nu este una muncitorească. 

în Caii to Power se pare că acest 
grup neproletar din urmă a avut 
câştig de cauză, spre mulţumirea 
mea, dealtfel. Funcţia settlerilor este 
strict de fondatori de oraşe, de 
părinţi ai naţiunii. Pătrăţelele din 
jurul oraşelor sunt exploatate ca 
şi în Civ pe măsură ce creşte popu¬ 
laţia oraşului, dar atunci, cum se 
irigă, cum se sapă mine, cum se 
fac drumuri, dacă în Caii to Power 
nu există o unitate anume pentru 
îndeplinirea acestor munci? 
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Variabile (2) 

Din totalul producţiei (care 
acum nu mai este reprezentată prin 
scuturi, ci prin roţi dinţate), un 
anumit procentaj se poate aloca de 
către jucător pentru lucrări pu¬ 
blice. Si la fiecare tură se va acu- 
mula un anumit număr de roţi din¬ 
ţate (unitatea de măsură a pro¬ 
ducţiei) ce pot fi folosite pentru 
irigaţii, minerit, drumuri etc* Bine¬ 
înţeles, fiecare din aceste acţiuni 
are un anumit cost de producţie. 
Nu mai ai bătăi de cap cu settlerii, 
toate aceste construcţii se fac acum 
ca lucrări publice. Ceea ce înseamnă 
că, odată acumulată cantitatea de 
unităţi de producţie necesară, alegi 
pătrăţica ce trebuie lucrată, alegi 

cum trebuie lucrată si nu mai ai 

^ 1 

dureri de cap cu ea. In două, maxim, 
trei ture, totul este gata automat. 
Important este modul în care 
jonglezi cu procentele, ce se împart 
între lucrări publice şi construcţiile 
ce se desfăşoară în oraşe. Pentru 
că, cu cât creştem cantitatea de 
producţie afectată acestor lucrări 
publice, ceea ce construim în oraşe 
se va face în mai multe ture. Firesc, 
pentru că ambele activităţi îşi au 
sursa în productivitatea naţiunii. 
Mult mai realist si la obiect, con- 
ceptul de lucrare publică este una 
din îmbunătăţirile majore aduse 
Civ-ului în CaJJ to Power. 

Lucrarea asupra pământului 

Posibilităţile de îmbunătăţire a 

1 7 

terenurilor sunt vaste, există mai 
multe tipuri de ferme, de la cele 
simple, până la fermele hidroponice, 
independente de solul pe care sunt 
construite. A, există şi „food tanks”, 
care sunt fermele din jurul oraşelor 
construite în spaţiu (he,he, frumos, 
nu? se pot face^oraşe pe orbită). 
Minele sunt şi ele de mai multe 
feluri, în ordinea crescândă a 
eficienţei exploatărilor, drumurile 
la fel sunt de mai multe feluri (drum, 
cale ferată, MagLev - Magnetic 
Levitation Train), şi se pot acum 
construi şi pe mare, sub forma 
tunelurilor submarine. 


Un alt tip de construcţie, căruia 
îi duceam lipsa în Civ, este postul 
de ascultare, (mai târziu radarul) 
care se ridică în zonele marginale 
ale teritoriului nostru, pentru a ne 
semnala apropierea duşmanului. 
Aceeaşi funcţie o au „sonar buoy”, 
pentru detectarea submarinelor. 

Una din cele mai costisitoare 
lucrări publice este curăţarea pă¬ 
trăţelelor poluate, ce apar firesc, 
în urma creşterii prea mari a 
factorilor de poluare (fabrici şi ra¬ 
finării). Zonele poluate sunt „moar¬ 
te’*, nu mai produc absolut nimic. 
Timpul necesar reabilitării acestor 
arii degradate este de câteva ori mai 
mare decât al oricărui alt tip de 
lucrare. 

Cum era şi de aşteptat, nu lip¬ 
seşte posibilitatea de a terraforma 
o pâtrăţică de teren. în funcţie de 
avansul ştiinţific al naţiunii, există 
mai multe sau mai puţine moduri 
de terraformare. Oricum, de la un 
punct în colo, veţi putea face orice 
din pământul patriei. Dar numai 
în măsura în care productivitatea 
v-o permite, pentru că terrafor- 
marea este una din cele mai cos¬ 
tisitoare lucrări publice. 

Variabile (3) 

Hrana se produce întocmai ca 
la Civ. Dar se consumă diferit. Şi 
aici apare un alt avans al Caîî to 
Power faţă de Clv. Spre consumul 
populaţiei se alocă raţii, a căror 
dimensiune este stabilită de noi. Cu 
cat raţiile sunt mai mari, cu atât 
populaţia este mai fericită. Iată deci 
un instrument nou de control al 
stării de fericire a populaţiei ^ canti¬ 
tatea de hrană alocată spre consum. 
Cum este si normal, cu cât raţiile 
sunt mai mari, cu atât hrana 
depozitată este mai puţină, iar 
oraşele vor creste mai lent (la fel 

*3 J 

ca în Civ, trecerea ia următorul 
nivel al oraşului se face în urma 

I 

acumulării de hrana). 



Raţiile nu sunt singurul mod 
de a influenta fericirea cetăţenilor. 

7 7 

Producţia este la rândul ei strâns 
legată de mulţumirea generală, prin 
dimensiunea zilei de lucru. Cu cât 
ziua de lucru este mai lungă, cu 
atât productivitatea este mai mare 
(ceea oe nu este tocmai realist, nu ?), 
dar fericirea cetăţenilor scade dra¬ 
matic. Cea mai lungă zi de lucru 
care se poate impune este de 12 
ore, dar veţi descoperi că 8 ore de 
lucru sunt OK pentru necesităţile 
obişnuite ale unei civilizaţii. Totuşi, 
În momente de crescută nemul¬ 
ţumire populară, veţi descoperi că 
6 ore de lucru sunt o soluţie mai 
bună. Iată deci încă o variabilă 
care, alături de procentajul alocat 
lucrărilor publice, influenţează 
productivitatea naţiunii. Şi implicit 
viteza cu care se realizează produc¬ 
ţia din oraşe. 

Foarte diferit fată de Civ este 

I 

modul în care se folosesc resursele 
băneşti ale statului. La Civ, vecto¬ 
rul purtător al bunăstării economice 
era comerţul, măsurat prin acele 
săgeţi oblice. Din „producţia” de 
comerţ se extrageau procentual 
veniturile statului sub formă de 
taxe, şi se alocau sume pentru 
cercetarea ştiinţifică sau pentru aşa- 
numitele „luxuries" (care creşteau 
starea de mulţumire a populaţiei). 

în OaJI to Power, lucrurile sunt 
puţin invers. Aceasta în mare mă¬ 
sură şi pentru că drumurile nu mai 
măresc dimensiunea comerţului, cum 
se întâmpla în Civ. Vectoriil eco¬ 
nomic de bază este acum aurul (sau, 
mai exact, banii). Comerţul este 
redus numai la schimburile realizate 
cu ajutorul caravanelor, şi este di¬ 
rect producător de bani. Insă banii 
se obţin în principal din exploatarea 
resurselor din jurul oraşului. 

Cele două reglaje din Civ, cel de 
taxe şl cel de „luxuries" s\mt cu 
subtilitate înlocuite în Caii to Power 
cu unul singur. Reglajul de saJaiU 
îndeplineşte acest rol, afectând atât 
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veniturile naţiunii (oare sunt cu 
atât mai mari cu cat salariile sunt 
mal mici), dar şi starea de fericire 
a poptilaţiel (care este cu atât mai 
mulţumită cu cât salariile sunt mai 
mari). Vedeţi deci că avem un 
singur pseudo-potenţiometru, la 
capetele căruia, în perfectă com¬ 
plementaritate, am putea aşeza mai 
vechile „taxes^ şi „luxuries’’. Prac¬ 
tic, nu se mai iau de la populaţie 
taxe, ci se dă un anumit salariu, 
care este instrumentul de control 
al venitului statului şt al fericirii 
generale. Iar din ceea ce rămâne 
după plata salariilor şi cheltuielile 
de întreţinere a construcţiilor din 
oraşe, se alocă procent^ul necesar 
cercetării ştiinţifice, iar restul se 
acumulează. 

Poarte important ml se pare 
modul mult îmbunătăţit în care sunt 
concepute resursele în (Ml to Pow&r, 
ca idee şi structură. Vedem ca 
fiecare componentă a resurselor, fie 
că este vorba de hrana, producţie 
sau bani, are un rol mult mal com¬ 
plex, cu un mare axîcent pe controlul 
stării de mulţumire a populaţiei. 
Prin aceasta, Câîl to Power este un 
simulator social mai avansat decât 
Civ-ul, Poate că ar fi fost de dorit 
să fie şi un simulator economic mai 
complex, şl aici mi se pare că mai 
este mult de lucrat la ideea de Giv 
&? (Ml to Power 

Oraşul 

^ în primul rând, să vorbim 
despre oamenii muncii. Ei sunt aceea 
care fac ca oraşul să existe şi să 
se dezvolte. Numărul de lucrători 
din oraş dau nivelul acestuia. Tot 
ca la Clv, lucrătorii pot fl detaşaţi 
de pe tarlalele din jurul oraşului, 
pentru a activa ca entertalneri, 
negustori (comercianţi) sau oameni 
de ştiinţă, dând un boost oraşului 
în domeniul respectiv. Ceea ce aduce 
nou CaJî to Power sub acest aspect 
este apariţia unei noi categorii de 
lucrători în oraş, şi anume mun¬ 
citorii, care duc la creşterea pro¬ 
ductivităţii în oraş. Iată deci ca 
avem în sfârşit posibilitatea de a 
acţiona asupra acestui indicator şi 
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pe altă cale decât cea a construcţiilor 
din oraş (de tipul fabricii). Vreau 
să accentuez aici un aspect extrem 
de important, în special pe nivelele 
de dificultate de la King în sus. Spre 
deosebire de Cîv, unde chiar pe ni¬ 
velul Emperor puteai să fii negLyent 
în folosirea lucrătorilor din oraşe 
(cum ar fi oamenii de stiintă si 

y 1 f 

perceptorii de taxe), în (MJ to Power 
este esenţială echilibristica inspirată 
şi activă pe care trebuie să o faci 
din numărul de oameni ai muncii 
pe care îi aloci diverselor domenii 
ale lucrului în oraş. Practic, dacă 
nu foloseşti cu cap aceeustă posi¬ 
bilitate oferită de joc pentru a-ţi 
conduce mai bine oamenii, vei con¬ 
stata că, deşi ai oraşele cele mai 
mari şi mai dezvoltate din lume, 
naţiile concurente mai subdezvoltate 
ţi-o iau accelerat înainte, prin mai 
buna folosire a resurselor umane. 

Fericirea cetăţenilor aflaţi în 

oraş depinde foarte mult de nivelul 

de ^omerare din oraş, aşa-numitul 

„overcrowdlng", suprapopularea. 

Chiar dacă anumite construcţii sunt 

1 

necesare pentru a trece peste un 
anumit nivel al oraşului, cum ar fi 
apeductul, cel mai important rol al 
acestora este de a reduce nefericirea 
cetăţenilor generata de suprapopu¬ 
lare. 

Infracţionalitatea din oraşe se 
resimte mult mai pregnant în CMî 
to Power faţă de Civ, manifestandu- 
se ca o plagă asupra tuturor cate¬ 
goriilor de resurse. Evident, con¬ 
struirea unui tribunal reduce mult 
problemele cauzate de infracţiuni. 
Interesant, nu se mai foloseşte 


termenul de corupţie, aceasta fiind 
subînţeleasă ca o componentă a 
infracţionaJitaţii comune. 

Pe măsura realizării anumitor 
avansuri ştiinţifice, oraşele se pot 
construi şi pe mare şi în spaţiul 
cosmic. 

Construcţii 

In ceea ce priveşte construcţiile 
ce se pot realiza în oraşe, acestea 
sunt multe şi variate, şi sivjesc 
aceleaşi funcţii ca şi în Civ. Bine¬ 
înţeles, sunt mult mai multe şi 
sporesc realismul jocului. Dar las 
descoperirea lor tu seama voastră. 
Un lucru trebuie însă reliefat. 

Sunt anumite construcţii care 
au un folos primar, dar şi unul 
secundar, prinţr-un fel de efect de 
ricoşeu logic. Apeductul, spre 
exemplu, scade suprapopularea 
oraşului cu două unităţi, dar Siduce 
şi creşterea cu S0% a producţiei de 
hrană. Farmacia, odată constiniiţă 
în oraş, aduce o creştere cu trei 
unităţi a fericirii, dar şl o supli¬ 
mentare cu S5% a productivităţii 
în oraş - normal, muncitori mai 
sănătoşi înseamnă muncitori mai 
buni de muncă. 0 altă construcţie, 
„Securit^ Monitor”, scade Infracţio- 
nalitatea cu 50%, poluarea cu 
100%, crescând în schimb produc¬ 
tivitatea cu S5%, prin urmărirea 
în amănunt a vieţii cetăţenilor, care 
astfel nu mai apucă şi o ţâră de 
viaţă intimă sau particulară în care 
să mai lipească o gumă de mestecat 
de geamul metroului sau aă dea cu 
mangla prin buzunare particulare 
sau de stat. 
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Un liacru pe tîare l-am întâlnit 
la Alpha Centauri şl pe care îi 
descopăr cu bucurie şi aici este 
dependenţa de numărul cetăţenilor^ 
de nivelul oraşului, a efectelor unei 
anumite construcţiL Un „Computer 
Genter” aduce o creştere de 50% a 
output-ului de ştiinţă, la care se 
adaugă cate o jumătate de unitate 
de ştiinţă pentru fiecare cetăţean 
al oraşului (mai clar, se adaugă 
un număr de unităţi egal cu Jumă¬ 
tate din nivelul oraşului). în caşul 
construirii unui „Bio Memory Chip”, 
această creştere suplimentară este 
egală chiar cu nivelul oraşului. Mult 
mi-aş dori im astfel de expander 
intern de memorie, că nu-n stivuirea 
de informaţie stă intelectul uman, 
ci în folosirea eL 

Minuni 

Să mă apuc acum şl să va 
lovesc cu Usta de minuni ale lumii 
pe care vl le pune la dispoziţie Caii 
to Power fi stupid. Repet, intenţia 
acestui articol este de a reliefa 
mecanisme şi concepte noi apărute 
în Câîl to Power, nu de ad prezenta 
în toate amănuntele sale. Astfel 
încât am să vă vorbesc de o altă 
găselniţă deşteaptă a creatorilor 
acestui joc, de data aceasta la 
capitolul „Wonders of the World”. 

Este vorba aici de minuni ale 
lumii care iau de la celelalte 
civilizaţii ca să-ti dea tie. întrucâtva 

T î ţ 

pornind de la ideea Great Library- 
ului din Clv. Avem, astfel, poslbUi' 
tatea de a construi „Global E-Bank*^, 
care este expresia ultimă a finan¬ 
ţelor şt comerţului prin Internet, 
si care aduce civilizaţiei care o 
construieşte câte 10 unitâţi mone¬ 
tare pentru flecare rută comercială 
realizată între alte două civilizaţii. 

La modul cel mai serios, m-a 
uns la inimă existenta în Caii to 
Power a unei minuni a lumii numită 
... Holl 3 rwood. Această minune oferă 
civilizaţiei constructoare £ unităti 
monetare de cap de locuitor pentru 
fiecare oraş străin în care este 
construită Televiziunea. Având în 
vedere că Televiziunea aduce 5 
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unităţi monetare de cap de locuitor 
în fiecare oraş în care este 
construită, dacă o altă civilizaţie 
decât a ta face HoUywood^ul, situa¬ 
ţia devine cam albastră. 

1 

Unităţi militare 

Sincer, aspectul militar al Glv- 
ului mi-a repugnat dintotdeauna, 
preferând să folosesc armata, vorba 
lui Asimov, numai ca pe un ultim 
refugiu al Incompetenţei. Caii to 
Power aduce însă o straşnică nuan¬ 
ţare în ceea ce priveşte conceptul 
de unitate mili tară. Domnilor, im¬ 
portant este faptul că tn CbU to 
Power s-a pus un accent foarte 
puternic pe forţele speciale. în 
vechiul Civ, mai puţin diplomaţii 
şi mai mult spionii prefigurau ceea 
ce au devenit acum aceste forţe 
speciale. La ele mă voi referi, îmbu¬ 
nătăţirile majore aduse celorlalte 
unitâţi, cele de măcelari, părându- 
mi-se mai puţin semnificative (vi 
le las vouă ca surprize, dragi dic¬ 
tatori). 

Forţele speciale se ocupă de 
„ararijarea” concurenţilor în prin¬ 
cipal sub aspect economic şl al 
resurselor umane. Din prima cate¬ 
gorie fac parte avocaţii, care pot 
opri producţia unui oraş străin (In¬ 
vocând legea m mod răuvoitor), dar 
au şi un rol foarte important în 
apărarea oraşului de alţi avocaţi 
sau de o altă unitate specială, foarte 
periculoasă. Mă refer la „Corpora- 
te Branches” (pe care în ignoranţa 
mea îl voi traduce prin „filiale de 
corporaţie”), care folosesc forţa de 
muncă ieftină a unei alte naţiuni 
pentru a produce pentru propria 
civilizaţie. Prin acţiunea unei astfel 
de filiale, un oraş îşi pierde 50% 
din productivitate, procent pe care 
îl cedează atacatoruluL O astfel de 
situaţie poate fi oprită numai prin 
folosirea unui avocat, care va eli¬ 
mina complet filiala respectivă din 
oraş. Oarecum asemănător, dar 
mai în vechimea timpului, există 
„Slaver”-ul, care poate captura lu¬ 
cratori din oraşe, sau unităţi mili¬ 
tare învinse, în cazul în care înso¬ 


ţeşte trupe mihtare. Aceştia sunt 
transformaţi în sclavi, care muncesc 
consumând numai jumătate din 
raţia de hrană a cetătendor liberi, 
şi salarii infime. Folositori până la 
un anumit moment istoric, sclavii 
devin de nedorlt odată cu apariţia 
unei alte unităţi speciale, aboliţio¬ 
nistul, Abohţionlstul poate provoca 
revolta sclavilor dintr-un oraş, 
punând inamicul într-o situaţie 
foarte dificilă, atât economic, dar 
şi social. 

Şi pe partea religiei, cum era de 
aşteptat, există myioace de a-ţi 
destabiliza adversar)!. Un cleric, sau 
mai târziu un teleevanghelist, poate 
converti un oraş inamic, ceea oe ia 
£0% din venitul oraşului în favoa¬ 
rea civilizaţiei atacatoare (în cazul 



în care oraşiil are Televiziune, tele- 
evanghelistul obţine chiar un pro¬ 
cent dublu). Aceleaşi două unităţi 
speciale pot vinde indulgenţe (11!!!) 
naţiilor concurente, bineînţeles, pe 
bani buni. Sau pot „vorbi de rău” 
şi de amar !n oraşele duşmanilor, 
mărind alarmant nefericirea cetă¬ 
ţenilor. 

Cred că sunteţi de anord cu mine 
că luciditatea şl inteligenţa de care 
producătorii Caii to Power dau 
dovadă prin apariţia acestor unităţi 
speciale sunt întrecute doar de 
ironia fină cu care este privită 
proasta noastră de Umanitate, val 
de mama ei! 

Gum este firesc, dintre forţele 
speciale nu lipsesc spionii, în cele 
mai diverse forme. O idee absolut 
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nouă şi ciudată mi s*a părut 
apariţia termenului de terorism eco¬ 
logic, în care se folosesc armele 
geneticii pentru a transforma 
instantaneu oraşele poluante ale 
inamicului în vaste parcuri natu¬ 
rale. 

Ceea ce rămâne important este 
totuşi faptul ca oricare din aceste 
forţe speciale poate fi contracarată, 
tot de forte speciale. 



Cuvânt final 
(sau CTP vs. AC) 

Veţi fi observat deja că nu am 
suflat nici o vorbuliţă despre modul 
în care poate fi obţinută victoria 
în OM to Power, Personal, acest 
aspect mi se pare derizoriu, mai ales 
că în Caîî to Power nu apar idei 
Inovatoare în această privinţă* Cu 
o excepţie, pe care nu mai am loc 
să v-o prezint. 

La Sfârşitul acestui articol 
1 

doresc să marchez câteva aspecte 
ce nu pot fi trecute cu vederea 
atunci când vorbim de noul Giv, 
zis CaJI to Power. Şi aş începe cu o 
subtilă schimbare de nuanţă în 
domeniul politicii economice, aşa 
cum transpare aceasta în acest joc, 
Dacă în Civ-ul clasic statul lua taxe 
de pe spinarea poporului, iar dintre 
lucrătxjrli din interiorul oraşelor se 
detaşau perceptorii de taxe, în Oâlî 
to Power statul dă salarii, iar în 
oraşe perceptorii de taxe au fost 
înlocuiţi cu negustorii, sau co¬ 
mercianţii, în bună măsură ge¬ 
neratori de bani. Vreau să spun că 
avem de-a face cu cea mai 
interesantă întorsătura de fineţă 
pe care am observat-o până acum 
într-un joc, de-a lungul versiunilor 
sale. Se simte în înlocuirea con¬ 


ceptului de „statul ia” cu cel de 
„statul dă” mână de profesionist 
în ale economiei politice. Pentru că, 
la modul subtil, prin noul model 
economic propus de CaJl to Fower^ 
„statul dă” este de fapt un „statul 
dă, ca să ia mai mult pe altă parte”. 
Chestiune pe care am resimţit-o la 
modul cel mai real. Un român care 
joacă CaJÎ to Power este trăitor intr-o 
ţară in care această formă de 
stimulare a prosperităţii nu pare 
să fie cunoscută guvernanţilor. 0 
astfel de îmbunătăţire conceptuală, 
greu observabilă la prima vedere, 
dovedeşte deosebita seriozitate si 
inteligenţă cu care producătorii 
jocului au înţeles să dovedească 
respect pentru capacitatea de ra¬ 
ţiune a unei pături aparte a socie¬ 
tăţii gamereşti - ci vuitor ii. 

Pe de altă parte, nu-mi pot 
stăpâni senzaţia ca, atât prin Al¬ 
pha Centauri cat şi prin Oall to 
Power., Civ-iil a rămas ceea ce era 
de la bun început — o formă vir¬ 
tuală de comunism prevăzut cu 
libertate religioasă. Pentru ca toata 
economia este strict centralizată, sl 
orice evoluţie este subordonată 
strict arbitrariului jucătorului, care 
este un „tătuc” omnipotent şi om¬ 
niscient, indiferent de forma de 
guvernământ (democraţia din Civ 
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este de fapt un comunism uman şi 
prosper). Pentru a repara o atare 
stare de fapt nu consider valabile 
soluţiile de genul celei adoptate în 
Alpha Centauri, în care guvernatorii 
oraşelor pot fi trecuţi pe automat, 
astfel încât se obţine vag senzaţia 
unei autonomii. Deşi, la cât de 
cretini se dovedesc aceşti guverna¬ 
tori prin acţiunile lor, efortul de a 
le repaj^a greşelile te poate duce cu 
gândul la o tranziţie de la comunism 
spre altceva. Altceva, ce? ... Nu la 
o astfel de soluţie mă gândesc atunci 
când vreau o democratizare reală 
a Civ-ului, ci la un aspect pe care 
nu l-a enunţat nimeni până acum. 
Cu toţii ne punem problema per¬ 
fecţionării AI-ulul extern, al civi¬ 
lizaţiilor concurente modelate si 

1 T 

conduse de calculator. Dar nimeni 
nu cere apariţia şi dezvoltarea unui 
AI intern propriei civEizaţii, care 
să se concretizeze prin procese 
economice şi sociale care sa nu mai 
fie declanşate stupid numai de 
depăşirea mecanica a unui anumit 



prag ai unui anumite variabile, ci 
să se desfăşoare credibU, uneori 
aleator, alteori logic în funcţie de 
evcluţiEe neaşteptate ale Jocxilui. Şi 
în orice caz, independent de voinţa 
jucătorului uman, acestuia reve- 
nindu-i sarcina de a se adapta unei 
răbufniri de real AI economic, so¬ 
cial sau politic în interiorul propriei 
civilizaţii. Din păcate, momentan 
nici Oall to Power^ nici Alpha Cen¬ 
tauri nu oferă cele necesare unei 
astfel de desfăşurări a jocului. Care 
ar fi de mare utEitate, mai ales în 
mod multipla^er. 

Şi pentru ca tot am pus în titlu 
şi paranteza „CTP vs. AC” (ceea ce 
nu înseamnă Cristian Tudor Popescu 
versus Academia Caţavencu, deşi, 
luată invers, chestiunea s-ar po¬ 
trivi), haideţi să vă desluşesc opinia 
mea comparativă asupra celor două 
jocuri. 

AC a adus fără îndoială câteva 
elemente interesante, din care 
remarc trei - modularizarea pro- 
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iectării unităţilor militare, modu¬ 
larizarea pe patru nivele a ele¬ 
mentelor ce definesc orânduirea 
socială şl forma de guvernământ, 
precum şi apariţia graniţelor între 
facţiuni* Bineînţeles, cu adevărat 
important rămâne numai aspectul 
social, dintre toate acestea. Totuşi, 
prea puţin pentru a fi un adversar 
real al CTP-ului, care are mult mai 
multe elemente noi, orientate la 
modul cei mai serios pentru împu- 
nătăţirea ideii Civ-ului, elemente pe 
care m-am străduit să le reliefez în 
acest articol. Âcum pot spune că, 
pentru mine, AC a fost un joc pe 
care l-am folosit ca să-mi consum 
din nerăt)darea cu care aşteptam 
CTP* Iar Caîl to Power a confirmat. 

De altfel, nu pot să iert la AC 
faptul că la fiecare descoperire 
ştiinţifică sau construcţie aparte mă 
bombarda cu filozofie de doi bani, 
chipurile extrasă din lucrările 
înţelepte ale şefilor de facţiuni* Nu 
pot accepta ca gândirea mea să fie 



insultată cu panseistică ieftină, 
numai pentru a se crea chipurile o 
atmosferă şi un cadru jocului. O 
singură chestiune ml-a plăcut din 
tot şiragul de prostioare pe care ţi-1 
înşiră AC, si anume titlul unei cărţi 
- „Looking God in the Eye”. Asta 
ca să nu pomenesc de interludiile 
stupide în care mi se povesteşte 
interacţiunea mea cu inteligenţa 
planetei* Şi care interacţiuni cam 
rămân la nivelul textului, jocul jus¬ 
tificând mult prea puţin intenţia 
producătorului în ceea ce priveşte 
relaţia cu inteligenţa extraterestră, 
în context ecologic. 

Spre deosebire de Alpha 
Centauri, CaJJ to Power dovedeşte 
foarte mult umor, cu zdravene 
arome de cinism. Modul absolut re¬ 
alist în care nl se conturează 
portretul unei omeniri în care cel 
mai hun este cel care profită de 
prostia oamenilor (vezi minunea 
Hollywood) şl de slăbiciunile lor 
(vezi clericii şi teleevangheliştii) mi 
se pare una din marile reuşite ale 
CTP. Acest joc este o lecţie despre 
Umanitate, plină de sinceritate şi 
bun simţ. 0 formă de umanism vir¬ 


tual, care te poate ajuta să înţelegi 
mai multe despre lumea în care 
trăieşti. Poate că dacă jocul ar fi 
fost conceput după evenimentele din 
Yugoslavia şi după modificarea 
raţiunii de a exista a anumitor 

f m 

blocuri militare, am fi avut în Caii 
to Power şi un NATO, privit la 
rândul său cu obiectivitate şi umor 
lucid* Nu-i nimic, timpul nu este 
pierdut, un mare câştig al acestui 
joc este acela că nu se termină 
niciodată, oricând este loc pentru 
o nouă versiune. Până atunci, 
concluzia mea este că adevăratul 
urmaş al Civ-ului nu este Alpha 
Centauri. AC a vrut prea mult, 
reuşind prea puţin, în timp ce CTP 
a reuşit aproape în totalitate ceea 
ce şi-a propus. Şi anume, să nu 
mai jucăm Civ-ul vechi. La moartea 
bătrânului Civ, GaJÎ to Power mă 
face fericit să vă spun, în maniera 
în care la Vatican se anunţă 
alegerea noului Papa: „Avem 
Civilisatlonir. 
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Welcome in HELL!!! This is a warzone.,. 
Restrected area... No dogs, cats or kids allowed... 
BEWARE!!! 


A nul de graţie 3100... 
toamna... Ploua mărunt şi 
des cu picături cât bobul 
de orez. Aceasta era ultima ploaie 
acidă a lunii iunie. Dar nu a fost 
asa dintotdeuna. Totul era schimbat. 
Insă, înainte de asta.... 

Pământul era asa cum îl ştim 
toţi Plin de soare, ploi, vânturi şi 
verdeaţă, cu oameni buni, rai şi 
paşnici care trăiau fiecare zi în cel 
mai normal mod. Mergeau la ser¬ 
viciu, creşteau copii, aceştia 
mergeau la şcoală, se Jucau, 
alergau... într-un cuvânt totul 
decurgea normal. 

Dar de viitorul şi siguranţa 
oamenilor oare cine se ocupa? In 
mod sigur, nu omul de rând de care 
vă vorbeam mai sus! Vă spun eu 
cine erau responsabili! Guvernul, 
preşedintele şi parlamentul, adică 
toată tagma de politicieni pe care 
bieţii oameni i-au votat în speranţa 
unui viitor luminos. Dar vai!!!... rău 
s-au mai înşelat sau mai bine spus 
rău au mai fost înşelaţi! Haideţi că 
am început să aberez. Nu vreau să 


credeţi că doresc să vă vorbesc 

T 

despre politica sau despre războiul 
din Kosovo. Cum adică, despre ce? 
Vreau să vă vorbesc despre războiul 
din Warzone 210Ch\\ însă mai bine 
să vă spun despre este vorba. 

Povestea este simplă. Cei de la 
„Star Wars Defense System” au creat 
un sistem automat, capabil să pro¬ 
tejeze Pământul în cazul unui atac 
nuclear. Se pare însă că proiectul 
acestora nu prea reuşeşte deoarece, 
în loc să protejeze Terra aşa cum 
trebuia, acest „defense system” face 
exact contrariul, efectuând atacuri 
nucleare asupra Washington-ului, 
Moscovei şi Beying-ului şi a altor 
oraşe importante de pe glob. între¬ 
barea se pune: avem de-a face cu o 
defecţiune catastrofală sau este 
vorba de un plan diabolic al unei 
organizaţii teroriste? Oricum am 
spune, rezultatul este acelaşi: 
dezastruos. Mă refer la cei aproxi¬ 
mativ un milion de supravieţuitori 
râmaşi şi la starea jalnică a planetei 
care trece printr-o adevărată iarnă 
nucleară. 



Dc fapt ce este Warzone 2100? 


Este vorba despre un RTS de 
calitate care introduce gamer-ul 
într-o lume futuristică, o lume care 
a suferit răni grave şi puternice în 
urma unui război nuclear. Actiimea 
are loc în America de Word... Oops, 
în ce a mai rămas din acest conti¬ 
nent vizibil afectat de catastrofa 
despre care vă vorbeam mai sus. 
în urma războiului au apărut foarte 
multe grupări militare şi fracţiuni 
politice care luptă între ele ca 
nebunele pentru a controla ultima 
fărâmă de resurse a Terrei. Rolul 
vostru, al gamerilor, va fi acela de 
prelua conducerea unei astfel de 
grupări împreună cu care veţi 
construi un cartier general pe 
ruinele unei vechi baze mOitare în 
Rocl^y Mountains. Misiunea voastră 
este una deosebit de grea şi anume 
aceea de a reconstrui tot ce a fost 
dărâmat şi de a reinstaura pacea 
şi prosperitatea pe Pământ. 

Warzone 3100 a fost creat de 
către Pumpkin Studios şi este 
primul RTS în care simt combinate 
atât elemente inovaţive cât şi 
tradiţionale. Există o oarecare 

T 

asemănare între Wargames, 
distribuit de Eîdos Interactive, şl 
această realizare a celor de la 
Pumpkin. însă de data aceasta 
avem de-a face cu un engine tridi¬ 
mensional. Dar să ştiţi ca nu doar 
terenul, background-ul, este realizat 
în 5D, ci si structurile, vehiculele 
sau diferitele obiecte din joc. 

Cei care au jucat Total Annibi- 
lation sau Dark Reign nu vor avea 
probleme în ceea ce priveşte 
gameplay-ul. Trăsătura principală 
constă în faptul că Warzone 2100 
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este realizat astfel încât gamerul 
este nevoit să exploreze împre* 
jurimile pentru a găsi tehnologii 
care au existat înainte de holocaust. 
Aceste tehnologii îl vor ^uta să se 
dezvolte şi să îşi ducă misiunea 
până la capăt. Astfel, în Wârzone 
^JOOt cel care joacă este nevoit să 
caute si să se descurce cum ştie el 
mai bine pentru a-şi procura cele 
necesare construirii unei noi lumi. 

Fiecare unitate sau vehicul are 
o structură de bază, constând din 
diferite tipuri de arme sofisticate 
sau sisteme de propulsie. Pe parcurs 
ce avansaţi în Joc, tehnologia voastră 
evoluează şi astfel aveţi posibi¬ 
litatea să vă îmbunătăţiţi unităţile. 
Astfel» vă veţi putea alege alte tipuri 
de arme mult mai puternice cu care 

să vă dotatl vehiculele de război: 
■) 

mitraliere, lasere, lansatoare de 
rachete sau aruncătoare de flăcări. 
De asemenea, vă veţi putea înlocui 
şi sistemele de propulsie cu unele 
mai performante. 

Comanda unităţilor este deosebit 
de reuşită» cu foarte multe detalii 
Şi instrucţiuni. Puteţi alege nivelul 
de agresivitate ai acestora, iar 



atunci când va trebui să vă retra- 
geţi, dacă unele dintre acestea sunt 
avariate, le puteti trimite La reparat 
sau la centrul de reciclare. Acum 
puteţi selecta unităţile în funcţie 
de tipul de arme cu care sunt dotate, 
de capacitatea de transport sau în 
funcţie de cât de rapide sunt. Acest 
lucru vă va oferi posibilitatea de a 
vă organiza şi coordona trupele 
mult mai bine. 

Ceea ce mi-a plăcut cel mai mult 
a fost faptul că unităţile şl clădirile 
pe care le veţi construi într-o mi¬ 
siune vor apărea şi in misiunile 
ulterioare, ceea ce te face fericit că 
nu mai trebuie sa o iei de la început 
cu construcţiile. Păi, asta e bestial, 
nu? Aşa că pe pa^rcurs ce numărul 
unităţilor si al clădirilor tale creste, 
baza ta este într-o continuă dez¬ 
voltare. Acest lucru o să vă uşureze 

] 

misiunea în care v-aţi angajat. 
Există un centru de comandă care 
va contoriza toate acestea si în care 
mai există si un sistem radar cu 
care vă puteţi supraveghea şi apăra 
baza de eventualele atacuri ale 
duşmanilor tăi. 


■ 
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Let mc play a game... 

WâT^one ^200 este un titlu cu 
totul special care cu siguranţă a 
fost, este şi va fi jucat din scoarţă 
în scoarţă de către pasionaţii acestui 
gen. Cei care au fost vrăjiţi de feel- 
ing-ul din Warzane ^ÎOOy cred că 
au petrecut ore în şir în faţa cal¬ 
culatorului încercând să reconstru¬ 
iască din temelii bătrânul continent 
al Americii de Nord. 

Toată povestea de mai sus vă 
va gjuta probabil să mţelegeţi acest 
titlu sau să îl apreciaţi mai bine. 
Cel puţin sper că am trezit interesul 
acelora care nu au văzut încă 
Wajzone ^200, 

Deci, dragii mei levelişti, avem 
de-a face cu un joc din ultima gene¬ 
raţie de RTS-url care sunt sigur va 
fi în topul preferinţelor mult timp 
de acum în colo. Grafica, engine-ul 
şi povestea nu fac decât să vă 
asigure că veţi avea parte de un 
joc superb care vă va face să trăiţi 
o adevărată experienţă. Şi... 
Experienţa Docet!!! 
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A fost unul dintre cde mai aşteptate jocuri ale anului 1999. 
Hai să vedem dacă a meritat!!! 


A m fost unul dintre acela care 
tropăiau de nerăbdare să 
ipună mâna pe ChampioimMp 
Manager 3, In fiecare dimineaţă 
când intram în- redacţie verificam 
dacă a sosit muit aşteptatul pachet 
de la Mdos. Nu vă spun ce apela- 
tlve primeau a^ştia de fiecare dată 
când am găsiticâte un fax prin care 
se scuzau: „...dar lansarea pe plată 
a lui Qhampion&hip Manager 5 se 
amână^. Dar a venit şl ziua fericită 
când CD-ul cu Championship Mana¬ 
ger 3 se odihnea liniştit ne 


meu de lucru. Dar........ şi aici las 

o mulţime de puncte de suspensie. 
Dezamăgirea a fost pe seama 
nerăbdării cu care l-am aşteptat. 
Pe cutie scrie frumos: „Recommen- 
ded requiremments: P£33, 64MB”. 
Bun! Bag jocul pe un PS, la 300 


STUPOAREA 

... 6e instaurează pe faţa mea. 
La început nu mi-a venit să cred şi 
am restartat jocul. Acelaşi fenomen! 
La o asemenea configuraţie, un joc 
de management de fotbal are nevoie 
de S8 de minute (pe ceas) pentru a 
se InlţiâJlza. Pur şl simplu refuzam 
să cred aşa ceva. Premier Manager 
*99 care are nevoie sl de ¥oodoo£ 

T - 

se încarcă muuuuuuuît mal rapid 
pe un P166. De curiozitate am 
încercat şi pe un PI66 îa 32Mb, 
iar acele cronometrului au indicat 
aproape 50 de minute. Inadmisibil 
pentru un joc de acest gen să aibă 
asemenea timpi... exorbitanţi... de 
încărcare. 

Abia acum îţi poţi alege numele, 
echipa pe care să o antrenezi, după 
uare încă aproximativ 10 mîn. de 
aşteptare pentru a procesa noile 
date. Am strâns din dinţi şl am 
îndurat aceste lungi aşteptări în 
speranţa că măcar jocul îmi va 
răsplăti aşteptările. Neahllll De 
unde?!? A lormat un şir întreg de 
nervi şl altele... de credeau colegii 
că fac bucăţele computerul. începe 
jocul frumos, şi îmi aruncă în faţă 
o mulţime de informaţii despre 
duhuri, jucători, campionate, ligi, 
cupe etc.Lde parcă toată biblioteca 
mondială a fotbalului era încorpo¬ 
rată în acest joc. Prin mulţimea de 
butoane a interfeţei am găsit unul 


Dviedo 


pe care sena numele meu. Ei, bine! 
Ăsta este de fapt portiţa de intrare 
în Joc. De aici ăj’tuigi în toate feres¬ 
trele de care al nevoie pentru a juca 
efectiv Championship Manager 3. 
De aici mergi la echipă, de aici la 
transferuri, la dosarul tău personal 
şl multe altele, de multe ori s^un- 
gând să sapi trei-patru ferestre 
pentru a şjunge acolo unde doreai, 
într-un cuvânt, interfaţa e de toată 
jena. 

Şl ajung la momentul în care 
trebuie să-mi pregătesc echipa 
pentru campionatul care bate la uşă. 
Primul lucru pe care-l face orice 
antrenor: îşi alege primul 11 şi apoi 
rezervele. La fel am făcut şi eu. în 
sfârşit începusem şi eu să simt că 
joc, mai ales că aici totul era atât 
de interesant şi relativ uşor. Asta 
mai ales din cauza multitudinii de 
filtre pentru Jucători. Ai nevoie de 
un fundaş dreapta? Atunci pe ecran 
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nu vei vedea decât jucătorii care 
pot evolua pe acest xxjst. Ca o pa¬ 
ranteză, un fotbalist poate juca pe 
mai multe posturi* Următorul pas 
este pregătirea tacticii de joc, care 
este atât de complexă încât poţi 
pierde ore în şir până să realizezi 
una care să’ţi placă. Dar la urma 
urmelor acesta este una din plăceriie 

poate oferi un astfel de 
posturi care nu sunt aco¬ 
perite de jucători prea buni? Nici o 
problemă, transferurile sunt la în¬ 
demână. Problema este să ai bani 
pentru ele, deoarece finanţele clu¬ 
bului (asupra cărora nu ai nici un 
control) si banii de transfer sunt 
două lucruri diferite. Unii jucători 
or să vină, alţii nu! Aşa e în fotbal, 
nu poţi avea totul! Okl Am rezolvat 
eu tot ce era necesar şi am dat clic 
pe „Continue” ca să ^ung la primul 
meci amical ararijat. Şi*.* 

Din nou stupoarea 

îşi face loc pe chipul meu. 
Ghamplonship Manager 3 nu sare 
săptămânal sau până la primul meci 
cum eram obişnuit la celelalte jocuri 
ale genului, cl doar pană a doua zi 
dimineaţă. Âtentie, dimineaţă, 
fiindcă apoi urmează după-amiaza 
şi seara aceleiaşi zile, U-ar fi fost 
ceva atât de extraordinar dacă 
pentru flecare treime de zi n-ar fi 
trebuit să aştept cel puţin gO de 
minute în care computerul meu care 
se chinuia să proceseze. Cu chiu cu 
vai am ajuns şi la meciuri. Primul 
meci amical, victorie zdrobitoare, 


au urmat apoi câteva egaiurl şl o 
înfrângere. Şi... începe campionatul. 
Meci după meci pierdeam, nu conta 
că jucam acasă sau în deplasare. Şi 
nu pierdeam oricum, scorul minim 
era 3-0. Ceva nu e !n regulă. Am 
salvat înaintea unul meci Cohiar şi 
când salvezi aştepţi de-ţi vine acru) 
şi după ce am pierdut, am reîn- 
cărcat jocul. La fiecare reîncărcare 
schimbam ceva la echipă... fie la 
tactică, fie la componenţa lotului, 
fie la poziţionarea jucătorilor în 
teren. Nimio, absolut nimic nu avea 
nioL un efect* Aceleaşi rezultate 
catastrofale. Pe când Jucam Premier 
Manager, la un moment dăt am 
pierdut acasă un meci cu S-O. Ifor- 
mal că nu mi-a convenit, am reîn- 
eîărcat şi am jucat meciul din nou* 
Acelaşi rezultat, cu golurile înscrise 
exact îh aceleaşi minute. Atunol, 
ia următoarea reîncărcare, am 
făcut b mică modificare la tactică, 
o modificare ce părea nesemnifi¬ 
cativă, iar mediii s-a terminat cu 

scorul de 1-1. Altă viată! De ce nn 

, 

se întâmplă acelaşi lucru şi :în 
ChampîonsMp Manager 3? 1 
vărat că am început jocul 
echipă de liga 


era o scuză pentru acele rezultate 
în faţa unor echipe de valori apro¬ 
piate. Ca să fac un mic test am 
reînceput Jocul alegând de data 
aceasta să antrenez Manchester 
United. Şl istoria s-a repetat! Acesta 
a fost momentul care a decis dispa¬ 
riţia definitivă de pe hardui meu a 
lui Championstiip Manager 3. 


Nu vreau să închei articolul 
fără să vă mai povestesc un pic şi 
despre modul în care se desfăşoară 
meciurile. „Cea mai palpitantă 
simulare meciurilor de până acum” 
era sloganul care apărea peste tot* 
Unde? Că eu unul nu am văzut 
nimic palpitant în a pierde toate 
meciurUe îa un scor de handbal* 
Nimic palpitant nici în faptul că nu 
văd jucătorii evoluând în teren,^ ci 
doar nrlmesc un fel de brlefing al 


meciului. X e la balon, X pasează 
y în careu şl acesta şutează în^ 
bară* Unde e suspansul? Unde sunt . 
emoţiile? Când iei mereu gol în 
primele cinci minute, când atacă 
numai Jucătorii adverşl, când toate 
şuturile fotbaliştilor tăi sunt ra¬ 
tări... nu cred că poţi spune că ai 
avut un meci palpitant,, ci doar unul 
Iritant* 

Concluzia finală? Dacă aveţi o 

1 

răbdare de fier, un calm en@.ezesc 
şi o inimă care se ţine foarte bine, 
atunci puteţi încerca măcar pentru 
câteva ore Championship Manager 
3. Altfel, nu vă sfătuiesc! Păcat de 
câteva lucruri foarte bune şl dră¬ 
guţe care totuşi pot fl regăsite prin 
acest amalgam de frustrări produse 
de Championship Manager 3. 
Domnilor de la Sports Interactive, 
mai aveţi mult de lucru până să 
scoateţi un titlu cu adevărat com¬ 
petitiv* 
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For fortune, for fame... and for the king too! 




la tribord! 1!... şi într-ade- 
|\| var la orizont se vedeau cele 
nave comerciale de-abia 
târândU“Se datorită încărcăturii 
bogate. Galioanele spaniole în¬ 
cărcate cu aurul smuls din Lumea 
Nouă încercau sa străbată oceanul 
pentru a umple cuferele coroanei 
hispanice* Dar marea ascunde 
nenumărate primejdii şi de aceea 
in convoi au fost incluse şi şapte 
fregate pregătite pentru orice sur¬ 
priză. 

Toate acestea îţi trec prin gând 
în timp ce studiezi prin ochean 
traseul şi amplasamentul navelor. 
întorcândU’te către secund îi indici 
cu degetul un punct din convoi, iar 
acesta a înţeles imediat planul de 
atac. în acel punct trebuia spart 
convoiul pentru ca între fregatele 
din escortă şi viguroasa ta hrigan- 
tină să se ridice un baraj viu for¬ 
mat de galioane. în secunda lunnă- 
toare corabia a ţâşnit cu toată 
hotărârea spre convoi* Rapiditatea 
şi exactitatea atacului i-a prins com¬ 
plet nepregătiţi pe marinarii frega¬ 
telor* După aproape o oră, cinci 
fregate erau scufundate, una o luase 
la sănătoasa, iar pe puntea fregatei 
comandat stăteai victorios, cu fata 

’ I 


arsă de soare şl cu pletele în vânt, 
sfidător la adresa unei iimanităti 
pentru care erai un renegat... un 
corsar. 

A game of life 

Foarte mult timp piraţii şi cor¬ 
sarii au fost consideraţi nişte rene- 
găti, nişte proscrişi. Dar cu toate 
acestea, foarte mulţi bărbaţi destoi- 
nici au pomit-o pe acest drum. Faima 
şl bogăţiile obţinute din această 
meserie distrugeau şi ultima imdă 
de teamă faţă de funia care-i aş¬ 
tepta în cazul în care erau capturaţi. 

Prin sec* XVII, doi mari suve¬ 
rani: Ludovic al XlV-lea (Franţa) 
şi Blizabeta I (Anglia) au realizat 
cât de utili ar putea fi aceşti oameni 
în cadrul marinei militare. Cu toată 
opoziţia nobililor, cei mai valoroşi 
dintre corsari au primit ranguri de 
ofiţeri în marină, iar unii dintre ei 
au avut realizări impresionante. 
Exact acesta este decorul în care se 
desfăşoară acţiunea Jocului Oor- 
saJrs. Şl tu eşti unul dintre sutele 
de corsari care s-au hotărât să intre 
în „legalitate” acceptând comanda 
unei fregate din marina engleză sau 
cea franceză. Jocul are două cam- 
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panii diferite, câte una pentru 
fiecare dintre cele două mari puteri 
europene amintite până acum. Nu 
este uşor să stăpâneşti o corabie 
pe mare, iar când este implicaJtă întro 
lupta, totul se compUcă şi mai mult. 
Ca urmare, Oors&îrs ne oferă un 
tutorial care odată parcurs ne dă 
„certificatul de corsar** 

Odată ce ne-am hotărât sub stin¬ 
dardul cărei naţiuni vom naviga, 
Măria Sa Regele (sau Regina după 
caz) ne oferă un document care 
atestă că apărăm interesele res¬ 
pectivului regat, indiferent de me¬ 
todele folosite şi că ne putem bucura 
liniştiţi de roadele escapadelor 
noastre. După care ridicăm ancora 
şi cu pansele în vânt ne vom în¬ 
drepta către Caraibe, teritoriul unde 
vom căuta gloria şi bogăţia. Odată 
ajunşi la locul acţiunii vom primi 
instrucţiunile necesare, eventualele 
ţinte prin intermediul unor misive 
din parte guvernatorilor coloniilor 
din Lumea Nouă. între timp eşti 
liber sa faci ce te taie capul, să ataci 
orice navă sau port, să Jefuieşti şi 
să ucizi pe cine vrei. Doar că nu 
trebuie să uiţi de obiectivele princi¬ 
pale, cele sosite în taină mare de ia 
cei ce trag sforile din umbră. 

In Caraibe sunt prezente aproape 
toate marUe forţe navale europene: 
spaniolii, francezii, englezii, portu¬ 
ghezii, olandezii etc. Nu există 
teritorii marcate, nu există graniţe, 
un oraş olandez poate sta liniştit 
lângă unul spaniol* De ce am 
amintit de asta? Fiindcă vreau să 
amintesc un lucru care m-a im¬ 
presionat extrem de plăcut. Atunci 
când două nave sunt în implicate 
într-un duel veţi putea auzi o 
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mulţime de invective şi strigăte de 
luptă în limba naţiunii de care 
aparţin marinarii. 


Road to fortune 

Atâta timp cât ai fost corsar 
erai de unul singur. Acum însă poţi 
ajunge să conduci flote întregi de 
nave. Cum? Simplu. Una bucată 
metodă ar fi să capturezi cât mai 
multe nave, eventual cu încărcă¬ 
tură eu tot. Alta şi cea mai simplă 
este să construieşti altele noi, 
bineînţeles dacă punga sau cufărul 
îţi permit. Acestea vor fi echipate 
cu marinari (of course), tunuri, 
muniţie si eventual câţiva bănuţi. 
Orice port îţi poate oferi, la un anu¬ 
mit preţ, orice ai nevoie. Coloniile 
proprii e bine să le protejezi, nu de 
alta, dar nu ar fi prea plăcut să fie 
capturate de cine ştie cine. Şl cum 
nu poţi ţine tot timpul nave în zonă, 
atunci va trebui sa construieşti 
întărituri. In colonii pot fi con¬ 
struite şi alte edificii, gen far sau 
doc. 



Dar nu aici este frumuseţea 

I 

jocului, ci în confruntările navale. 
Cu pânzele umflate de vânt, 
corăbiile se urmăresc şi-şi trimit 
salve de tun* Dacă vrei, poţi aborda 
nava şi atunci vei intra într-un com¬ 
bat screen în care îti conduci oamenii 
la luptă asemeni hoardelor din 
Warcraft. Printre piraţi se vor afla 
şi ofiţeri, care trebuie protejaţi 
deoarece sunt singurii echipaţi cu 
pistoale şi mai ales pentru ca 
moartea tuturor ofiţerilor de pe 
corabie înseamnă automat predare 


necondiţionată. Dacă în 
abordaj este implicată 
corabia pe care te afli tu, 
ai gryă ce faci, pentru ca 
moartea ta înseamnă 
sfârşitul jocului. Un lucru 
care mi-a plăcut în cadrul 
acestor încleştări este 
modul în care piraţii trec 
de pe o corabie pe alta, pe 
sfori, exact asa cum eram 
obişnuiţi din filmele pe 
care le vizionam pe când 
eram puştani. Când ataci 
un port, singura diferenţă 
este că lupta nu se mai 
duce între echipajele celor 
două nave, ci cu garni¬ 
zoana, care de cele mal 
multe ori este mai nume¬ 
roasă. Dar un asediu pre¬ 
lungit poate micşora nu¬ 
mărul soldaţilor prezenţi în 
port. 

Ah! Dar am uitat să vă 
spun ce este cel mai impor¬ 
tant: cum se fac banii în 
Corsairs? Pe lângă aur, de 
obicei navele mal trans¬ 
portă şi alte mărfuri: mă¬ 
tase, mirodenii, cafea, za¬ 
hăr, care pot fi vândute în 
orice port mai prietenos. 

Şi încă un lucru mal 
vreau sa amintesc. Poţi 
angaja spioni care odată 
îmbarcaţi pe o navă îţi vor 
transmite tot timpul poziţia 
acesteia ca şi locul în care 
se află porturile prin care 
acostează. 

De mult aşteptam un 
astfel de joc, unul care să 
reînvie mitul piraţilor. Şi 
cel mai important, unul 
care sa recreeze cât mai 
credibil frumuseţea si atrao 

î I 

tivitatea unei astfel de 
„meserii”. Chiar dacă nu 
este o realizare excepţională 
din punct de vedere tehnic, 
Corsairs a atins acest 
obiectiv si aduce un suflu 

T 

nou în lumea RTS-urilor. 

































Aţi încercat vreodată să vă imaginaţi cam cum se 
desfăşoară lupta dintre îngeri şi demonii iadului? 


S e pare că cei de la Gyclone 
Studios au făcut acest lucru, 
Pa chiar au mers mai departe. 
Au conceput un titlu pe această 
temă. Un 3D first person shooter, 
în care Malachi, unul dintre apără¬ 
torii pinelul, coboară pe pământ 
pentru a apăra rasa umană, însă 
îngerii pe care îi vom întâlni de-a 
lungul lui Requiem: Avenging Angeî 
sunt unii mai speciali, nişte îngeri 
războinici, care luptă de ambele 
părţi: a binelui sau a răului. Cel 
care luptă de partea binelui sunt 
Heaven Cbosen Soldiers, iar cei răi 
se numesc Fallens. Iar duşmanii 
contra cărora va lupta acest înger 
salvator vor fi foarte diverşi: de la 
creaturi hidoase şi monştri, până 
La diavoli sau oameni simpli, 

It îs war in Heaven! 

Dar să vedem mai pe larg care 
este povestea ce stă la baza jocului. 
După un prim război în rai, o parte 
a'îngerilor, în frunte cu Lucifer, simt 


alungaţi. Pentru o perioadă de timp 
lucrurile sunt liniştite, nimic rău 
nu se întâmplă. Dar cum pacea este 
greu de menţinut, un al doilea 
război izbucneşte pe tărâmul sfânt. 

în urma acestui război, toţi 
îngerii răi sunt „expulzaţi” într-un 
univers numit Creation, care de fapt 
este chiar planeta noastră. Ei inten¬ 
ţionează să distrugă rasa umană, 
ca prim pas al unei răzbunări sânge¬ 
roase, Sufletele oamenilor ucişi de 
către aceştia sunt trimise pe o navă 
din spaţiu, numită Leviathan, Cu 
cât primeşte mai multe suflete de 
oameni nevinovaţi, cu atât mai 
puternică devine această navă, pe 
care îngerii cei răi intenţionează 

să o folosească mai târziu în acţiuni 

1 

barbare, îndreptate împotriva uma¬ 
nităţii şi a îngerilor cei buni. Aflând 


planurile demonice ale acestora, cei 
rămaşi de partea binelui, Heaven 
Chosen Soldiers îl trimit pe Pământ 
pe MaJachi, cel desemnat să lupte 
contra tuturor demonilor si Pallen-Eor 

I 

pentru a salva omenirea şi pentru 
a-i împiedica pe FaOlend să-şl ducă 
la îndeplinire planurile diabolice. 

Let’s kill all evîl creatures 

Pentru a ajunge pe Pământ va 
trebui însă să treci prin tărâmul 
diavolului, numit the Chaos, care 
de fapt este chiar iadul. Aici sufletele 
rele sunt aduse pentru păcatele fă¬ 
cute şi vor suferi pentru totdeauna. 
Lucru vizibU de cum pătrunzi aici. 
La fiecare pas întâlneşti sânge, 
cadavre, oameni spânzuraţi, legaţi, 
chinuiţi, feţe ce ies din pereţii plini 









de sânge şi scot ţipete de suferinţă 
şl gemete, la cajpe se adaugă şi o 
muzică funebră, oe te apucă groaza. 
Parcă ai fi într-un film horror. Din 
păcate, acesta este singurul mod de 
a ajunge pe Pământ. Dar ca un înger 
ce eşti, vei reuşi să treci de eiceastă 
încercare. Oricum, acest prim nivel 
nu este greu, el are rolul de a te fa¬ 
miliariza cu armele sau mai degrabă 
puterile specifice unui înger. 

Şi dacă tot am amintit despre 
puterile angelice, să spunem câteva 
cuvinte despre ele. Vei avea astfel, 
de la capacităţi ofensive cum ar fi 
fulgere sau fireballs, până la abili¬ 
tăţi defensive, ca de exemplu un 
scut sau posibilitatea de a devia 
loviturile inamicilor. Si cum un în- 

t 

ger este o fiinţă sfântă, vei benefi¬ 
cia şl de anumite puteri biblice, cum 
ar fi transformarea inamicilor în 
sare sau lansarea unor roiuri de 
lăcuste care vor face ravagii printre 
duşmani. Dar aceste puteri le vei 
dobândi doar mai târziu, pe par¬ 
cursul jocului. Pentru început vei 
avea la dispoziţie doar fulgerul. 


Un înger printre oameni 

După ce ai trecut prin terifian- 
tele coridoare din Cbaos, vei ^unge 
pe Pământ. însă în momentul în 
care ajungi aici îţi vei pierde aripile 
şi odată cu ele şi puterile angelice. 
Va trebui să umbli printre oameni, 
la început cu mana goală, fără nici 
o armă, iar pe măsură ce vei înde¬ 
plini misiunile, îţi vei recâştiga trep¬ 
tat puterile. 

Misiunile caj’e se vor desfăşura 
pe Pământ vor avea loc în locuri 
care de care mai ciudate. Vel merge 
printr-o tabără de refugiaţi, printr-o 
uzină electrică, prin canale colec¬ 
toare, prin baruri, spitaJe sau baze 
militare. Vel ajunge chiar şi pe nava 
Levlathan. Si din când în când te 
vei întoarce pe Chaos, unde vei lupta 
cu demonii şi Failen-iî, Iar prin lo¬ 
curile prin care vei umbla, vei întâlni 
oameni pe măsura locului. Omul 
potrivit la locul potrivit. Bolnavi, 
soldaţi răniţi, patroni, şi alte cate¬ 
gorii de oameni. Cu unii dintre aceştia 
vei sta chiar de vorbă şi vel obţine 
informaţii care te vor ^uta. 

Şi inamicii cu care vei lupta vor 
fi în strânsă legătură cu locul în 
care te afli. Astfel, în Chaos vei 
lupta cu reptile, viermi gigantici şi 
chiar diavoli. Pe Pământ te vei în¬ 
frunta cu oameni de diferite feluri, 
de la cel mai slab pregătiţi, până la 
cei mai puternici. Aici vei putea 
obţine şi arme specifice oamenilor: 
un pistol, o puşcă, o mitralieră, 
un lansator de grenade, un lansator 


de rachete şi chiar o puşca cu lu¬ 
netă. Chiar dacă armele din jocul 
celor de la Cyclone Studios nu se 
compară cu cele din alte first per- 
son shooter-uri consacrate, acest 
minus este compensat de puterile 
angelice. 

La capitolele grafică şl sunete, 
Reqinem: AvenglJigAngeî stă destul 
de bine. Personajele sunt destul de 
bine articulate şi detaliate. Mediul 
încoryurător este când detaliat, ca 
de exemplu pereţh dîn tabăra de 
refugiaţi sau cei din Chaos, când 
mai puţin finisat. 

Sunetele sunt bune, mal ales 
cele din momentele în care inamicîi 
transformaţi în sare se sparg în bu¬ 
căţi sau când tragi cu mitraJiera. 
Gemetele şi sunetele de suferinţă 
pe care oamenii chinuiţi le scot am¬ 
plifică senzaţia de teroare, de groaza 
care domneşte peste toate teritoriile, 
iar zgomotele propriilor paşi au 
menirea de a-ţi aminti că eşti singur 
împotriva mal multor duşmani. 

Jocul celor de la Cyclone Stu¬ 
dios beneficiază şi de suport muiti- 
player, că doar o bătută între 
îngeraşi e binevenită oricând. în 
rest, nu prea am ce să vă spun, 
doar că povestea care stă la baza 
acestui joc Cşl care este singurul 
element care distinge jocul de altele 
din această categorie), face din Re- 
quiem: AvengingAngeîxm. first per- 
son shooter care merită jucat de 
către fanii genului. 
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împărţită în mai multe zone, mai 
mult sau mai puţin bogate în re¬ 
surse. Stăpânele solului sunt ATV- 
urile, de diferite tipuri. în zona din 
centru va trebui aşezat întotdeauna 
un „scientific ATV”, fiindcă altfel 
nu poţi controla asteroidul. Mai 
există „power ATV”, care extrage 
energie din asterold, ^minlng ATV’’, 
care nu mal trebuie explicat* şi 
„combat ATV” pentru apărare. 
Aproape fiecare din aceste ATV-uri 
pot construi câte o facilitate spe¬ 
cifică daca sunt suficient de multe 
în aceeaşi zonă. Că tot vorbim de 
aceste zone» ele au anumite tipuri 
de resurse (energie sau minerale), 
în cantităti mai mari sau mai mici, 
şi suportă numai un anumit număr 
de ATV-uri. Oricum, mai încolo, 
când ai zeci de asteroizi de aranjat, 
e bine să foloseşti auto-em- 
plecement-ul, care este destul de 
viabil. 

Şi să revenim la spaţiul unde 
se va decide practic soarta Uni¬ 
versului. Asteroizii au diferite 
orbite, în jurul a ceea ce a mai rămas 
din soarele Malkari, au diferite 
viteze, putând deveni elemente 
strategice hotărâtoare. Fapt pentru 


lunîe 1999 


Imperator of the Universe, visul 
oricărui cetăţean român!!! 


S e pare că urmaşul de seamă 
al celebrului Maşter of Orion 
va fi Birth of the Federation 
produs de aceeaşi firmă, Mlcro- 
prose. Până când însă va apărea 
acesta ne vom umple timpul cu 
MalkâPi al celor de la Interactive 
Magic, o strategie turn-based care 
îşi are ca loc de desfăşurare o 
galaxie Malkari postapocaliptică din 
care nu au mal rămas decât nişte 
asteroizi amărâţi. Cică soarele 
Malkari s-a hotărât brusc că e prea 
înghesuială în jurul său şi a explo¬ 
dat. în urma acestui Big Bang, ga¬ 
laxia a fost transformată într-un 
conglomerat de asteroizi pe care 
încearcă să supravieţuiască cine 
mai poate. S-au format vreo cinci 
caste diferite în interiorul fiecăreia 
existând alte nenumărate facţiuni. 
Şi uite aşa începe lupta pentru 
supremaţie, cine are mai mulţi 
asteroizi ajunge Imperator şi câş¬ 
tigă jocul. 


Buildingţ expandingţ 
conquering.*. 

Maikari este un joc tipic de 
expansiune teritorială şl cucerire, 
ca mai toate jocurile de strategie. 
Ideea este destul de îndrăzneaţă, 
să supravieţuieşti unui cataclism 
cosmic pe nişte asteroizi, hmmm... 
lucru nu la îndemâna oricui. Jocul 
începe cu tine deţinând unul dintre 
aceste corpuri cosmice cu o mică 
bază orbitală, un scout si câteva 
facultăţi construite pe suprafaţă. 
Şl acestea sunt uneltele cu care vel 
aduce un viitor nou şi luminos Uni¬ 
versului, în principiu, jocul se de¬ 
rulează astfel: Cu scoutul mergi şi 
scanezi asteroizii pe care-i ştii şi 
descoperi alţii. în acest timp, în baza 
orbitală începi să construieşti alte 
nave, dintre care primele ar fi unele 
de transport, apoi cele de luptă. Pe 
sol lucrurUe sunt ceva mai com¬ 
plexe. Suprafaţa asteroidului este 
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care a sl fost introdusâ noţiunea de 
imagine viitoare. In acest mod poţi 
vedea cum ar arâta configuraţia 
sistemului peste un turn, douâj trei 
şi chiar mai multe. Asteoizii care 
păstrează o orbită aproape de cel 
originar sunt mai uşor de apărat, 
în timp ce acelea care călătoresc 
aiurea prin spaţiu pot deveni baze 
de atac-surpriză. 

însă nu totul se bazează pe 
expansiune şi cucerire* Cercetarea 
tehnologică are şi ea un aport ho¬ 
tărâtor şl este deosebit de complexă, 
fiindcă se face pe două planuri: 
studierea echipamentelor deja în 
folosinţă în vederea scăderii 
costului şi a timpului de producţie 
şi descopeririea unor noi tehnologii. 
Intr-o manieră destul de vagă se 
mai poate face şl comerţ cu resurse 
şi voturi* Şi fiindcă am ajuns la 
voturi, trebuie să vorbim un pic 
despre diplomaţie* Ca să închei 
victorios jocul trebuie fie să elimini 
întreaga concurenţă, fie să fii votat 
Imperator. Fiecare asteroid deţinut 
îţi dă un vot în plus, plus alte 
voturi ce pot fi cumpărate de la 
alţii. 

T 

Câteva detalii tehnice 

Aici ar cam trebui să vorbesc 
de enginCj grafică, sunet, interfaţă 
etc* Multe însă nu prea am de spus* 
Fiindcă, în stilul lor caracteristic, 
Interactive Magic sunt cu grafica 
si sunetele în urmă cu vreo 10 ani. 
Designul suprafeţei asteroizilor şi 
a facUităţilor prezente aminteşte de 
Civilization. Sunetele sunt slabe şi 


foarte slabe, alt mod de a le ca¬ 
racteriza nu am găsit. Interfaţa este 
greoaie, foarte complicată mult prea 
multe clicuri pentru acţiuni relativ 
simple - deşi s-a încercat intro¬ 
ducerea unui fel de shortcut-uri, în 
partea superioară a ecranului 
existând nişte căsuţe în care se pot 
include asteroizii sau navele mai 
Importante pentru a putea fi 
accesate cât mai rapid. Prezentarea 
spaţiului este 3D, cu asteroizii aflaţi 
în mişcare. Un lucru care mi-a 
plăcut este faptul că se centrează 
pe un asteroid, care vrem noi, şi 
apoi cu dreapta-stanga ne putem 
învârti în jurul lui. Şi mai frumos 


este faptul că o navă aflată în 
spatele corpului ceresc nu poate fi 
văzută decât dacă vom întoarce 
harta* Şl toate acestea fără a avea 
nevoie de acceleraţie 3D. 

Cu toate că are o grafică 
depăşită total, complexitatea jocului 
m-a atras şl îl voi mal juca ceva 
timp* Gât? Până apare Blrth of the 
Federation pe care eu personal îl 
aştept cu mare nerăbdare. Pentru 
cei de la I-Maglc nu am de spus 
decât un lucru: Căutatl domnilor 

t 

nişte artişti ai graficii, fiindcă e 
păcat să se ducă pe apa sâmbetei 
nişte idei originale şl interesantei 1! 
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La Yazîn rebelii au obţinut o victorie glorioasă, 
dar nu au câştigat încă războiul. 


2 


P rimul simulator spaţial pe 
care l-am jucat în întreaga 
mea carieră de gamer a fost 
TIE Pighter şi mi-a plăcut enorm. 
Singurul simulator spaţial care a 
mai reuşit să mă impresioneze a 
fost doar Privateer. Lucas Arts 
continuă seria Star Wars cu acest 
nou simulator spaţial care, pe lângă 
o grafică şi un engine de excepţie, 
ne aduce şi o nouă experienţă. 

For frccdom! 

De data aceasta nu mai eşti un 
tânăr recrut imperial, nici unul 
rebel, ci mezinul unei mari familii 
a cărei principală ocupaţie este 
comerţul, Azzameen-li, deşi aveau 
o simpatie pentru cauza rebelilor, 
s-au ţinut întotdeauna departe de 
conflict. Erau conştienţi ca 
distrugerea relaţiilor cu imperiul (şi 


mente, alarme, antrenamente, 
misiuni... iată un mod de viată care 
(după cum am citit în povestea de 
background), a fost visul meu de o 
viaţă. Toate acestea pentru a ajunge 
la finalul jocului în care pilotezi 
Millenium Falcon într-o tentativă 
de a distxnjge Death Star 3. 
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aşa destul de firave datorită în 
mare măsură familiei concurente), 
ar fi însemnat Sfârşitul vieţii pe 
care o duc. însă vorba românului: 
„socoteala de acasă nu se potriveşte 
cu cea din târg”. Fără să dorească 
acest lucru, si in urma unor 
învârteli ale rivalilor, Aaza- 
meemii se văd tărâti intr-un 
conflict al cărui sfârsit 

■h 

este mai departe decât 
„luminiţa de la capătul 
tunelului”. Familia 
Azzameen a fost rene¬ 
gată, unii membrii ai 
acesteia au fost arestaţi, 
alţii au dispărut, iar 
câţiva (printre care şi eu), 
au âjuns în tabăra rebelilor. 

Şi uite cum sţiunge subsemna¬ 
tul să poarte uniforma roşie a 
tinerilor recruţi rebeli. Antrena- 
mente, alarme, misiuni, antrena 












Totul începe cu mine: ,,Ace” 
Azzameen, proaspăt reîntors în 
sânul familiei, care este mai mult 
decât dornică să^mi împărtăşească 
secretele meseriei de pilot stelar. 
Primele misiuni sunt cu adevărat 
plictisitoare pentru cei care au mai 
jucat ceva din simulatoarele Lucas 
Arts. Sunt simple misiuni în care 


înveţi cum sa manevrezi nava, (un 
correlian corvette de toata frumu¬ 
seţea), împuşti containere, le inspec¬ 
tezi. Urmează apoi fatidica misiune 


capcană în care lucrezi cu nişte 
marfă de contrabadă. Şi culmea, 
tocmai când livrai „bebeluşur 
rebelilor, apare flota imperială, 
taman la tanc pentru a te 
identifica şi a te pune pe 



lista neagră. Urmează 
fuga spre tabăra rebe¬ 
lilor si testele la care 
eşti supus înainte de 
a ti se înmâna co- 
manda unei na¬ 
vete. Abia de 
acum încolo 
începe adevă¬ 
rata acţiu¬ 
ne: misiuni 
de recu¬ 
noaştere, 
de escorta, 
atacunsun 
priză şi 
salvări spec¬ 
taculoase, 
Si tin să 
spun că 
Flota Impe¬ 
rială nu este 
una foarte 
naivă, poate 
da mult de 
furca unor piloţi 


neexperimentaţi 
şi prea încrezători. 


Cackpît vîew 

Pe întreg parcursul jocului vei 
avea ocazia să pilotezi toate navele 
rebele, inclusiv celebrul Millenium 
Falcon, plus încă vreo două tipuri 
de Correlian Corvette aparţinând 
familiei Azzameen. Bătrânele 2 95, 
X-Wlng, Y-Wing, mai recentele A- 
Wing şi B-Wing vor avea onoarea 
de a te primi în cockpit-ul lor. Fiecare 
navă are anumite calităţi şi 
slăbiciuni de care trebuie să profiţi, 
ceea ce înseamnă strategii diferite 
de abordare a conflictelor armate. 

încă de când am văzut primele 
imagini din X-WJng AJIJance (în 
urmă cu câteva luni bune), am fost 
convins că jocul va fi o realizare 
deosebită la capitolul grafică. Iar 
produsul final a depăşit chiar şi 
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cele mai optimiste aşteptări. Toate 
texturile navelor, laserele, proiec¬ 
tilele, bazele spaţiale sunt realizate 
cu grijă până la cel mai mic detaliu. 
Şi culmea, engine-ul cu care e dotat 
X-WingAWanceruleBJZB. toate masa 
asta grafică fără să clipească, fără 
cel mai mic cusur, Şi asta pe un 
sistem total depăşit astăzi, Pentium 
166 cu 52 MB şi VoodooS, fiindcă 
fără el nu prea merge (deşi la 
cărţulia tehnică scrie că se poate 
şi cu „software rendering”). Un alt 
obiect obligatoriu fără de care nu 
puteţi porni X'Wmg AUIajiae este 
joystick‘Ul. 

Eil Dar n-am spus nimic de 
sunet. Si este unul dintre elementele 
cele mai bine reprezentate în joc. 
Există o continuă comunicare în 
timpul luptelor şi în urma acesteia 


poţi obţine informaţii destul de pre¬ 
ţioase. De altfel, lupta este un amal¬ 
gam de sunete îmbinate senzaţional, 
dialoguri, lasere, explozii, motoare. 
Efectul de surround îţi dă o senzaţie 
nemaiîntâlnită de prezenţă efectivă 
în lupta. Dacă se trage undeva în 
dreapta vei auzi focurile doar în 
boxa din partea respectivă. îţi poţi 
da seama rapid de mişcarea unei 
nave situate în coada ta după cum 
se mută sunetul motorului dintr-o 
boxă în alta. La început, când 
conduci corvette-le, în dotarea aces¬ 
tora se află şi turele pe care le poţi 
pune să tragă automat sau te poţi 
muta tu la comanda lor, lăsând con¬ 
trolul navei pe pilot automat. Ori¬ 
cum, din experienţă proprie, vă 
sfătuiesc să rămâneţi în cookpit, 
aveţi mal multe şanse de supravieţuire. 
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Star Wars a fost si va fi în 
continuare unul dintre cele mai 
fascinante universuri create de 
mintea umană. Iar Lucas Arts 


profită din plin de acest lucru 
scoţând un hit după altul. X-Wing 
Alliance are tot ceea ce-i trebuie 
pentru a ajunge m topurile oricărui 


gamer: grafică bună, sunet excep¬ 
ţional (cu teme originale din Star 
Wars), gameplay atractiv (deşi 
campaniile sunt liniare), multi- 


player cu „skirmish mode” (un fel 



Pentium 132 Mb 


Windows 95 




de editor de scenarii) M care poţi 
zbura şi pe nave imperiale. Şi mai 
presus de orice, un lucru care va 
avea mare priză la gamerul român, 
nu are nişte cerinţe hardware 
extravagante. Multe firme ar putea 
lua exemplu de la Lucas Arts, 
pentru a face un joc foarte bun şi 
competitiv pentru nişte sisteme nu 
tocmai performante. 
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Creatorii Larei Croft sub microscop.. 


I storia Eidos a început prin anul 
1990 sub forma unei companii 
de cercetare tehnologică care în 
timp s-a reprofilat pe producţia de 
jocuri. Până în 1996, în urma unor 
infuzii masive de capital, au reuşit 
să achiziţioneze o serie de pro¬ 



ducători şi firme care începuseră 
deja să-şi facă un nume pe piaţa 
jocurilor de computer: The Domark 
Group, Simis, Big Red Software şi 
Gentregold PLC (cu cele două secţii 
ale sale Core Design şl US Gold). 
Au urmat în 1996 Glassworks şi 
Naked Records. Odată stabilizată 
poziţia pe piaţă şi câştigată 
încrederea producătorilor, Eidos a 
reuşit să încheie şt câteva contracte 
de exclusivitate a distribuţiei cu 

î 

câţiva dintre aceştia (ION Storm, 
Hothoiase Creations, Tigon şi înner- 
loop). 

De la începuturi şl până acum 
Eidos a lansat câteva titluri de 
excepţie dintre care se remarcă în 
mod special seriile Tomb Rider şl 
Championship Manager. Se pare 
sunt unicul căruia nu i-a plăcut 
Championship Manager, fiindcă pe 
restul mapamondului se cumpără 
în disperare. Dar nici jocurile care 
încă sunt pe banda de producţie nu 
se lasă mai prejos, promiţând enorm 
de mult. Dintre acestea, eu personal 
de abia aştept să văd Braveheart 
şi Legacy of Kain: Soul Reaver. 

Eidos, ca orice companie ce se 
respectă, este împărţită şi ea în mai 
multe divizii, mal precis trei: Eidos 
Interactive, Eidos Teclinologies şi 
Glassworks. 

Eidos Technologies este de fapt 
originala Eidos, înfiinţată în 1990 
şi este laboratorul de cercetare al 
firmei. Aici, S4 de sjjecialişti studiază 
non-stop video-telefonia, video CD- 
ROM-uri, codec-uri de compresii 
video şi alte tehnologii asemă¬ 
nătoare. Cea mai mare realizare a 
companiei rămâne totuşi contractul 
de colaborare obţinut cu Oracle în 
1996. 

Eidos Interactive este secţia de 
dis^ibuţie sub îndrumarea căreia 
funcţionează toate celelalte secţii ale 
companiei. Pe lângă birourile din 
Londra mai are filiale în Franţa şi 
Germania. Are şl o secţie de pro¬ 
ducţie, Eidos Interactive Studios, cu 



sedii în San Francisco şi Londra 
(care au produs Deathtrap Dun- 
geon), 

Glassworks este formată din 
două divizii US Gold si Core De- 

^ T 

sign. In timp ce US Gold 'este mai 
bine cunoscută celor care au trecut 
prin perioada HC, Core Design a 
explodat efectiv în ultimii ani, 
realizând unele dintre cele mai adu¬ 
late jocuri, în frunte cu Tomb Rider 
şi Flgbting Porce. 

Realizând jocuri atât pentru PC 
cât şi pentru console, Eidos a reuşit 
să se impună pe piaţă ca unul 
dintre cei mai apreciaţi producători 
şi distribuitori. Şl bineînţeles că 
acest obiectiv nu a fost atins decât 
cu muncă asiduă, o campanie pu¬ 
blicitară agresivă şi, normal, prin 
produse de calitate. 
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Asemănător cu Starcraft şi Total Anihlation, 
Dominion nu se ridică totuşi la valoarea lor. 


A vem O poveste scurtă. Un 
mesâg transmis în urmă cu 
mii de ani în univers spune 
că un artefact foarte puternic (the 
Gift 3 Messiah) se află pe planeta 
a treia din sistemul solar Glft. Astfel, 
deasupra planetei cu pricim se apro¬ 
pie trei rase care vor să intre în stă¬ 
pânirea acestui artefact. Ce urmea¬ 
ză este clar: vă alegeţi o rasă, înlă¬ 
turaţi orice forţe ostile din zonă şi 
puneţi mana pe artefact. Simplu, nu? 

Dar să facem cunoştinţă cu cele 
trei rase. Prima ar fi rasa oamenilor, 
a doua este rasa Scorp (un fel de 
scorpioni), iar cea din urmă este rasa 
Darkens. Cele trei rase nu sunt chiar 
diferite în ce priveşte unităţile şi 
structurile. Este clar că acestea 
arată diferit din punct de vedere 
grafic şi chiar dacă toată lumea 
foloseşte acelaşi resurse, sunt cazuri 
în care dacă unele unltăti au aceleaşi 
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caracteristici, ele au un cost de pro¬ 
ducţie diferit. De exemplu, Medium 
Tank de la oameni şi Hlve Attacker 
de la scorpioni sunt asemănătoare, 
Hive-ul fiind însă mult mai ieftin 
de construit. Aşa că este hine să 
amestecaţi unităţile pentru a avea 



şanse mai mari, dar chiar şi cu 
acest lucru, diferenţa dintre rase nu 
este aşa de mare. Este genul de Joc 
în care odată ce ai terminat misiu¬ 
nile eu o rasă nu există prea mare 
diferenţă dacă începi din nou cu 
altă rasă. O diferenţă clară sunt 
unităţile speciale (X-Tech) care sunt 
specifice fiecărei rase (oamenii au 
de exemplu M-Cat-ul, care poate 
paraliza inamici şl turnuri de pază). 

Clasicul RTS 

Dacă sunteţi familiari cu genul 
RTS (real-time strategjr), atunci ştiţi 
de la bun început ce aveţi de făcut. 
Construiţi structuri, faceţi upgrade- 
uri pe ici şi pe colo şi distrugeţi tot 
ce vă iese în cale pentru a pune 
stăpânire pe planetă. Spre deosebire 
de alte RTS-uri, aici nu vom iimhla 
după resurse cu ajutorul vehicu¬ 
lelor, ci vom construi rafinării peste 
aşa-numitele „Matter Wels”, de unde 
aceste baze vor extrage singure 
resursele necesare. Acestea sunt fi¬ 
nite, aşa ca va trebui să căutăm 
altele după terminarea lor. Pentru 
a lega structurile de baza principală 
(pentru energie), va trebui să con¬ 
struim „Umbilicals”, nişte structuri 
care permit transportul energiei la 
distanţe mari. 

Având în vedere ca nu prea 
aduce lucruri noi pe piaţa RTS- 
urilor, toată lumea se aştepta ca 
măcar AI-ul să dea dovadă de 
superioritate. Dar şi la acest capi¬ 
tol am rămas surprins. Jocul are 
trei nivele de dificultate, dar să nu 
vă imaginaţi că acestea se referă 





la inteligenţa unităţilor. Aş, de unde? 
Dacă Jucaţi pe nivelul trei veţi vedea 
că este aproape imposibil sa rămâ¬ 
neţi în viaţă, dar apoi să şl distru¬ 
geţi ceva, şl asta nu din cauza ca 
trupele inamice sunt inteligente, cl 
pur Şl simplu nu veţi face faţă nu¬ 
mărului mare de trupe care vin spre 
tine, ca o avalanşă. Ăsta este mimai 
un aspect. Unităţile sunt pur şi 
simplu idioate în unele cazuri. Spre 
exemplu, AI-ul consideră important 
într^un atac distrugerea Energy 
Beacon-upilor (astea cjută la forma¬ 
rea barierelor de energie). Este ade¬ 
vărat că e bine să le distrugi pri¬ 
mele, dar să nu ţii cont de locaţia 
lor este o prostie. Spun asta pentru 
că, dacă inamicii vin să te ataee, 
construieşti la o anumită distantă 

1 T 

de bază o asemenea structură, iar 
inamicii se apucă să tragă în ea 
până o distrug fără să ţină cont 
că de fapt este un decoy pentru a-ţl 
construi noi trupe. Chiar dsxîă are 
anumite lipsuri, asta nu înseamnă 
că este de nejucat. 0 grafică dră¬ 
guţă si o interfaţă uşor de utilizat 
fac din Dominion un RTS care poate 
lua câteva ore din viaţa voastră. 
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Aventură combinată cu acţiune în care 
joci rolul frumoasei Lara Croft! 


I ată că a venit momenful să 
facem un review şi la celebra 
serie Tomb Raider. Presupim ca 
nu există gamer pe faţa pământului 
care să nu fi auzit de aceaustă serie 
în care personsyul principal este Lara 
Groft. Concursuri peste concursuri, 
idei după idei, competiţii peste com¬ 
petiţii au planat asupra acestui titlu, 
ca să nu mai amintesc de afişele şi 
pozele cu Lara pe care le aşteptam 
cu nerăbdare. Sincer să fiu, eu asa 
am jucat primul meu joc de Tomb 
Raider: am văzut afişele si câteva 
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imagini cu Lara şi am zis că nu ar 
strica să văd totuşi despre ce este 
vorba* Cu aşa ţipă tare poate nici 
Jocul nu este de lepădat. Dacă e să 
o luăm pe cealaltă parte, pur şi 
simplu apariţia lui Tomb Raider II 
şi m stau mărturie că produsul a 
avut mare priză la public şi a me^ 
ritat să aibă o continuare* Riind 
un titlu de aventură/acţiune, orici¬ 
ne, indiferent de gusturi, poate pier¬ 
de ceva timp în faţa calculatorului. 
Dar să trecem puţin în revistă fie¬ 
care release al seriei Tomb Raider* 
Şi să începem cu începutul *** 

Tomb Raider 1 

Prima întrebare care vine pe 
buzele fiecărui gamer este: ce are 
jocul ăsta în plus faţă de altele? Şî 
pentru că noi ştim, o să vă dăm şi 
răspunsul, în primul rând este un 
hibrid între nişte titluri destul de 
renumite. Primul ar fi Fade to Black 


de unde avem thlrd person view-ul 

şi mişcările din acest unghi, al 

doilea ar fi Indiana Jones din care 

a moştenit aventura şi povestea cu 

un aer misterios si nu în ultimul 

1 

rând avem Quake, a cărui contri¬ 
buţie a fost în domeniul graficii, 
respectiv al texturilor* 

Dar să vă spun care este po¬ 
vestea frumoasei Lara Croft si rolul 

T 

ei în toată avenutra* Tipa este o 
burgheză din înalta clasă a aristo¬ 
craţiei engleze, are numai SI de ani 
şi aventurile ei încep din întâmplare. 
Zburând odată cu avionul deasupra 
munţilor Hlmalaya a avut un acci¬ 
dent şi ea a fost singura persoană 
care a supravieţuit şi a reuşit să 
ejungâ din nou în myiocul civillza- 
ţieL Din clipa în care s-a întors nu 
a mai putut însă suporta burghezia 
şi a hotărât să plece în jurul lumii 
să descopere şl să cunoască toate 
misterele acestei lumi. Astfel, Lara 
Croft începe o nouă viaţă* 

Acţiunea este liniară, totul se 
desfăşoară de-a lungul mai multor 
nivele în care ai de-a face cu tot fe¬ 
lul de animale, de capcane, de primej¬ 
dii şi secrete. în tot acest quest o 
vei avea pe Lara în centrul ecranu¬ 
lui fără posibilitatea schimbării 
intr-un flrst person view. Pe lângă 
faptul că arată bine, ea are şl o 
condiţie fizică foarte bună, ştiind 
să facă tot felul de mişcări atletice. 

Era să uit, pe lân^ săgeţile de 
direcţionai^e mai aveţi la dispoziţie 
încă nouă taste cu Autorul cărora 



puteţi executa tot felul de manevre 
si sărituri, combinând săriturile cu 
trasul armelor Cputeţi face un salt 
de 180 de grade în lateral şi să ţin¬ 
tiţi în acelaşi timp). Că veni vorba 
de arme, trebuie să vă spun că veţi 
avea din start două pistoale cu 
ajutorul cărora veţi supravieţui 
prin junglă, iar cu Autorul lor veţi 
împuşca tot felul de animale (lupi, 
urşi, lilieci). AI-ul acestor creaturi 
este destul de bine pus la punct 
pentru că nici un animal nu va ataca 
de fiecare dată la fel, iar dacă nu 
simte primejdie în jurul său, atunci 
va încerca sa tragă un pui de somn 
(dacă vă place să kilăriţi fără a 
acorda vreo şansă, vă furişaţi şi 
îi trageţi un glonţ direct în cap)* 
Mulţi din cei care au văzut Tomb 
Raider s-au plâns că nu sunt multe 
ţinte de distrus. Este adevărat că 
în momentul în care o vezi cu revol¬ 
verul în mână ai dorinţa să omori 
cât mal mult şi să tragi m tot ce 
mişcă, dar trebuie să le reamintesc 
acestor gamerl că avem aici un titlu 
de aventură combinată cu acţiune 
şi nu \m joc de acţiune în care avem 
câteva aventuri* Dar să nu credeţi 

T 

că omorâtul acestor inamici care 
apar în Joc este floare la ureche. 
Cea mai importanta regula în Tomb 
Raider; când omori să menţii dis- 



76 Livil 



Iunie 1999 


4 ' 










tanţa, Nu-i lasaţl să se apropie şi 
mai ales nu-i lăsaţi să vă prindă 
într-un colţ că după aceea nu prea 
aveţi şanse de a nimeri ţinta (astfel 
de momente te fac să deteştl view-ul 
acesta inteligent de care dispune). 

Ca orice produs şi TomP Raider 
are ceva lipsuri: nu există o hartă 
care să te ejute să nu te pierzi în 
lumea 3D destul de complicată în 
care te învârti, probleme de grafică 
din cauza texturilor (te apropii prea 
mult de un zid şi te trezeşti că veai 
ce este în spatele lui). Hardware: P 
166, 16 MB RAM, Win ’96. Pentru 
început este destul de promiţător 
şi a avut un mare succes, dar să 
trecem la continuarea lui si la ceea 
ce aduce nou ... 

Tomb Raider II 

Este destul de complicat să scoţi 
pe piaţă o continuare când prima 
versiune a avut un asemenea succes. 
Dar acesta este principalul motiv 



pentru care un joc axe şl o urmare. 
Astfel, Laxa s-a întors, mai atletică, 
mai arătoasă, cu noi arme si noi 
aventuri. Iată cam ce este nou pe 
aici: Lâra are ceva noi mişcări în 
program (poate să facă salturi mai 
maxi şi să schimbe direcţia în aer, 
se poate căţăra pe ziduri), apar 
arme în pl\is (M-16 cu tot cu aruncă¬ 
torul de grenade şi un harpon). I,e- 
gat de grafică pot să vă spun că a 
fost puţin finisată dar fără prea 
multe modificări. Unele dintre ele 
ax fi: luminarea dinamică care in¬ 
troduce noi obiecte de iluminat cum 
ar fi torţele, noi haine pentru Laxa 
(costum de scafandru şi un bomber 


jacket). O modificare ce nu sare în 



Review 




ochi de la început este coada părului 
care, faţă de versiunea precedentă, 
este mult mai mobilă, mai cinema¬ 
tică, începând cu legănatul stânga- 
dreapta şi terminând cu modul în 
care se împrăştie în vânt sau în apă. 

Acţiunea este mult diferită fată 
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de primul release. Aici vom căuta 
The Dagger of Xian, un obiect chi¬ 
nezesc care poate da celui care îl 
posedă puterea unui dragon. Laxa 
încearcă să pună mâna pe el în 
China, mai exact în templul împă¬ 
ratului, dar un tip Bartoli, un ita¬ 
lian, reuşeşte să-l fure şi să se re¬ 
tragă în Veneţia cu eL Aşa că ne 
trezim pe străzile Veneţiei (pardon, 
pe apele ei) şi începem noua aven¬ 
tură. Dacă aţi jucat primul Tomb 
veţi avea o oarecare deziluzie, deoa¬ 
rece design-ul nivelelor nu mai este 
chiar la fel de interesant. Dacă acolo 
al vizitat America de Nord, Egiptul, 
Anglia, tot felul de locuri intere¬ 
sante si mistice, aici îti vor umbla 
paşii prin China, Tibet, Veneţia, 
prin tot feluf de structuri şi locuri 
moderne (dax poate unora le place ^ 



ziduri care se închid şi tavane care 
se unesc cu podelele. Cum am spus, 
apar efecte noi de lumină, asta 
pentru că în acest TR vom avea 
multe locuri întunecoase, dar Laxa 
este dotată cu un fel de torţe, care 
luminează împrejurimile pentru o 
perioadă scurtă de timp. Partea 
bună a acestor accesorii este că pot 
fi si aruncate. Acest lucru este bun 
pentru că voi;.fi multe locuri întu¬ 
necate în care nu poţi ştii ce păian¬ 
jeni sau alte vieţuitoare aşteaptă 
să-şi înfigă colţii în ceva proaspăt. 
Aşa că aprindeţi o torţă, aruncaţl-o 
în acea direcţie si vedeţi dacă se 

T » 1 

ascunde ceva pe acolo. Hardware: 
P 106 / 16 MB RAM / Win ’95. Cîam 
atât despre TRfî, restul trebuie să-l 
descoperiţi şi singuri ... 

Tomb Raider III 

Iată că cei de la Core şi Bidos 
au revenit cu o nouă continuare a 
aventurJLlor lui Lara Croft. Dacă 
primul TR era o îmbinare între 



mai mult aşa). 

Acţiunea a devenit mai intere- 
sântă, vei conduce La un moment 
dat un snowmobile, o barcă cu motor, 
apar mai mulţe personale negative 
care abia aşteaptă să probezi M-16 
pe ele (sunt mai mulţi oameni de 
lulărit). Pe deasupra, ştii şi ceva 
karate, aşa că îmbinarea dintre 
acţiune şi puzzle (explorare) este 
mai accentuată pe acţiune. Asta nu 
înseamnă că nu vom avea de rezol¬ 
vat mistere sau de înfruntat tot felul 
de capcane şi monştri. Obişnuitele 
capcane ne pândesc la tot pasul: 
pietre care se rostogolesc, ţepi care 
ne aşteaptă pe fundul popilor, 


acţiune şi aventură (puzzle), iar în 
al doilea elementul de acţiune pre- 
^^domina (lucru care nu a încântat 
pe mulţi gameri, la urma urmei acea 
balanţă între acţiune si aventură 
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din primul release făcând din TR 
un joc de succes) , în TR 3 acea ba¬ 
lanţă se echilibrează dm nou. Dar 
să vedem cam ce s-a schimbat. / 
în primul rând avem o nouă 
poveste. Care este ea? Păi, se pare 
că un meteorit a lovit pământul în 
Antarptica şl o echipă de oameni 
^ de stiintă cercetează la fata locului 
ce s-a întâmplat, Ei dau peste jur¬ 
nalul unui marinar în care scrie că 

bucăţi din meteorit au fost 
1 
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tiate în toatâ lumea si au nişte pu¬ 
teri misterioase. Acum intri în acţiu¬ 
ne din greşeală. 

Aventura încsepe în India unde 
căutal o comoară locală şi dai peste 
aceste bucăţi de roca din univers. 
Astfel începi sa le cauţi pe toate în 
jurul lumii (toate astea sunt prezen¬ 
tate într-un film drăguţ). Dacă în 
celelalte TR aveam o acţiune liniară, 
aici avem un cuvânt de spus despre 
următoarea noastră aventură. 
Acţiunea începe în India pentru ca 
apoi să se continue la alegerea 
noastră m Londra, desertul Wevada 
sau în sudul oceanului Pacific. Toate 
aceste locaţii au 4 sublocatil, iar în 
final, când toate au fost completate^ 
vom finaliza aventura în Antarc¬ 
tica» în locul unde a aterizat meteo¬ 
ritul (vor fi SO de misiuni de înde¬ 
plinit). Nu vor lipsi luptele cu băieţii 
răi m aventu3?a noastră» doar că acestea 
sunt mai reduse ca număr. Chiar 
dacă aceştia sunt mal puţini faţă 
de TR 2 vom avea noi arme: revol¬ 
verul Desert Eagle şi un lansator 
de grenade (dar la câţi inamici sunt, 
mitraliera şi shotgun-ul sunt foarte 
bune). Apar noi mişcări ale Larei 
cum ar fi sprintul pe distanţe mici 


şl căţăratul, pe car^ este bihl să le 
învăţaţi de la început pentru că veţi 
avea nevoie de ele pe parcursul 
Jocului. 

Cât despre grafică era de aştep¬ 
tat să fie îmbunătăţită, dar engine-ul 
rămâne tot cel vechi pe care a fost 
construit şi TR 1. Ce avem nou faţă 
de celelâiLte TR-uri sunt efectele de 
vreme (ploaie, zăpada), scânteile 
care apar la arme când tragi, lu¬ 
minile multicolore, reflexiile din apă. 
Dar să trecem puţin în revistă şi 
ce este supărător la joc. Pentru în¬ 
ceput ar fi camera, care pur şi 
simplu în anumite situaţii te calcă 
pe nervi. Este ea inteligentă şi 
încearcă să ghicească cum este mai 
bine să vezi jocul, dar în unele mo¬ 
mente, cum ar fi săriturile pe care 
trebuie să le faci peste anumite gropi 
(ştiţi voi, genul în care trebuie să 
te poziţionezi milimetric pentru a 
sări), ea se gândeşte că e bine să 
se mişte şi astfel nu nimereşti întot¬ 
deauna săritura, trebuind să te ba¬ 
zezi pe noroc şi instinctul de gamer 
pentru a trece de acea fază. Există 
multe situaţii în care Lara moare 
şi trebuie să încaret jocul din nou 
şi dacă se tot repetă acest lucru 


începi să te enervezi, ea murind în 
acelaşi fel de flecare dată. Totul 
devine stas, apare o linearitate de 
care te plictiseşti şi nu mai vrei să 
joci dîn nou acest titlu. Lipseşte 
elementul de surpriză al acţiunilor, 
al întâmplărilor. Hardware: P 13S, 
16 MB RAM, WÎQ ^95. 

Ca de sfârşit 

Am văzut cam despre ce este 
vorba In seria Tbmb RaMer, ce lipsuri 
si ce îmbunătăţiri aduce fiecare, dar 
cu toate astea, numai o probă în 
faţa calculatorului poate determina 
pe cineva să îndrăgească jocul sau 
să regrete timpul petrecut cu el. 

Legat de necesităţile hardware, 
vă recomand să jucaţi cel puţin pe 
un P SOO, cu 3S MB RAM şi un 
accelerator grafic, altfel s-ar putea 
să renunţaţi la joc chiar de la început. 
Dar cu toate aceste lucruri, bune 
dar şi rele, seria Tomb Raider a reuşit 
să impună un standard jocurilor 
SD de acţiune/aventură devenind 
un clasic al acestui gen. 

VfS 



Pentium 132 Mb 




Gen: 

Action/adventurc 

PrfKliieritor: 

Corc ncsiţ^n 
Distril^iiitcr: 
Ekios Interactive 
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Puţini sunt cei care nu ştiu despre ce e vorba: acţiune de cea mai buna calitate 
care se petrece în timpul celui de-al doilea Război Mondial. 


A lături de seria Tomb Raider, 
Commajidos este unul dintre 
titlurile de referinţă ale celor 
de la Eldoe Interaotlve. Orijce gamer 
care se respectă a jucat Commandos 
şi cred că puţini sunt aceia cărora 
nu îe-a plăcut acest titlu. Sau poate 
doar faptul că am petrecut zile bune 
în faţa calculatorului încercând să 
îndeplinesc misiunile mă face să 
afirm acest lucru. Oricum, mie mi-a 
plăcut, altor gameri cunoscuţi de 
prin vecini le-a plăcut şi cum eu scriu 
articolul, cei care nu sunteţi de 



aceeaşi părere cu mine nu aveţi decât 
să bombăniţi cât vreţi. Dar să reve¬ 
nim la Commăndos, că doar acesta 


este subiectul articolului. Cu titlul 
complet de Commandos: BehindMne- 
niyes Une^ jocul celor de la EUdos 
Interactive propune ^34 de misiuni 
total diferite, cu obiective variate. 
Şl cum Î34 este un număr destul de 
mic, producătorii au scos un soi de 
mlssion pack cu 6 misiuni noi, care 
însă rulează şl fără vechiul Com- 
mandos^ deci un nou titlu din seria 
care sper că va continua, numit 
Commandos: Boyond ihe GaJI of Duty. 


Let^s kick some german butts 

Aşadar 24 de misiuni ce se des- 
1 

făşoară în Europa sau în Africa de 
Word, în timpul celui de-al doilea 
Război Mondial, cu obiective variind 
de la distrugerea unei instalaţii ra¬ 
dar, până la sabotarea unui barsy. 
însă, spre deosebire de alte Jocuri 
ale genului, şi aici trebuie spus că 
este foarte greu de apreciat din ce 
gen face parte Commandos, dar îl 
vom considera un RTS, pe lângă 
aceste obiective, este esenţial ca toţi 
membrii comando-ului să rămână 
în viaţa. Şi daca tot am vorbit despre 
membrii trupei, să spunem câteva 
vorbe şl despre el, că doar muncesc 
din greu sărach. Şi nici nu sunt plătiţi 
ca alţi mercenari. Patriotismul ăstal 

Deci el sunt 6 la număr, flecare 
având anumite abilităţi: Green Be- 
ret. Driver, Marine, Sapper, Sniper 
şi Spy. 0 echipă de neînvins! Toţi 
pentru unul şl unul i)entm toţii Şi când 
auziţi fraza aka, nu vă găndJţi la prostii, 
ci la băieţii noştri, care în lupta lor 
contra nemţilor, au la dispoziţie o 
multitudine de arme şi explozibili, 
în plus, aceştia, pot conduce tancuri, 
camioane, motociclete cu ataş, 
avioane, elicoptere, bărci, blindate... 
Ce mai, nimic nu le poate sta în cale. 

Dar cum este totuşi destui de 
greu să-i menţii în viaţă pe toţi, 
cei de la Rîdos Interactive au pus la 
dispoziţia gamerulul căteva facili¬ 
tăţi. Este vorba despre spllt screen, 
cu ajutoiul căruia poţi urmări mai 
multe zone de pe hartă deodată, 
sau despre posibilitatea de a vedea 



unde şi cât de departe se uită inamicii, 
în momentul în care te vede chiar 
şl după un tren, te enervez^ dar trece. 

Alarm, alarm! 

Ca orice joc, şi Commandos are 
defectele sale. Ba intră omul tău 
pe jumătate In zid când se deplasează 
târâş, ba sună alarma dacă te vede 
vreun neamţ, dar când vede sânge 
nu se întâmplă nimic... şl altele de 
acest gen. Dar marele minus al celor 
de la Eidos Interactive îl constituie 
faptul că m au introdus printre perso- 
naje şi o femele. Nu mergea mai bine 
o femeie în locul spionului, că doar 
distrage atenţia bieţilor soldaţi mal 
tare. Dar s-au prins şi băieţii şi a apă¬ 
rut în noua versiune şi una bucată 
chick: Dutch Contact. Gata cu gLumal 
Luând în considerare grafica excep¬ 
ţională a Jocului, sunetele destul de 
bune şi suportul pentru multiplayer 
pentru S-6 Jucători, aceste defecte 
aproape că dispar. Aşadar nu ezitaţi 
să mai jucaţi odată Commandos... 








































Special 


Un RPG care apare pentru prima dată pe PC 


lilop, ajutându-l să scape de acesta. 
Cine altcineva putea să fie acesta 
decât tu^ Cloud? Şi până să îţi dai 
seama, sa trăieşti aventurile 

din Joc, să te ataşezi de celelalte 
caractere care sunt de partea ta şi 
să aştepţi cu nerăbdare să vesl ce 
se întâmplă în continuare. Şi se vor 
întâmpla muite în continuare ... 


este şi hanul în care te vei opri din 
când în când pentru a-ţi reîmpros¬ 
păta puterile, magazinele de unde 
îţi vei cumpăra noi arme, şi convor¬ 
birile pe care le vei avea cu tot fe* 
Iul de persoane întâlnite în calea ta. 

Ajutătoare în quest^ul tău sunt 
şl scenele dintre misiuni (destul de 
multe şi cam iunguţe) în care ţi se 
explică noi lucruri, primeşti sfaturi 
şi indicaţii. Dar să vă dau şl eu 
câteva tips-uri. Aveţi grţiă de Inven¬ 
tarul pe care îl aveţi, deoarece 
acesta se va încărca şi vă veţi trezi 
că nu mai puteţi lua ceva Impor¬ 
tant (în primele lupte nu veţi avea 
nevoie de magii şi item-uri 
^ speciale dar pe parcurs 

este bine să le folosiţi 
şi să vă păstraţi nu- 
mai cele mai impor- 
tante obiecte). 

i 1 ţ Final Pantasy 

l ^ vn este genul de joc 

f care nu poate fi de- 

scris cu câteva cuvinte si 
niscai imagini. Ştiţi voi 
Bk zicala: teoria şi prac- 

hK tica sunt două lu- 

cruri diferite. Pen- 
tru a înţelege jocul, 
a vedea efectele şl animaţia 
de care dă dovadă, trebuie să-l 


Lumea în care trăieşti 

Gamerul îşi va purta paşii prin 
circa 56 de locaţii, începând cu 
oraşul de baştină al lui Cloud si 

î » j 

terminând cu reactoarele şi sectoa¬ 
rele care împânzesc lumea din J%ia/ 
Fantasy VIL Această lume este 
puţin bizară, fiind decorată jumă¬ 
tate cu elemente futuristice şi jumă¬ 
tate cu elemente fantastice, creând 
un amestec de tehnologie şi mitolo¬ 
gie care este pe placul tuturor. Aşa 
că nu vă minunaţi dacă veţi lupta 
cu roboţi alături de creaturi 
din legendele antice, sau 
dacă trageţi cu arme au- 
tomate si folosiţi câteo- 
dată şi magie. 

Tcrixil creează această 
lume deosebită, imen- 
să, în care întâlneşti Ef " 

hoarde întregi de ere- 
aturi, o mulţime de 11 
locaţii şi ma^, toate wL 
menite să te tină cât 
mai mult în faţa calau- 
lâJnrului pentru a-ţi duce 
Ia îndeplinire quest-ul 
pe care l-ai început. 

Alungi să te aliezi cu 
cei din AVALANCHE M ^ 1 

şi să te integrezi în JR \ 

societatea lor. Spe- 1 

clfic RPG-urilor J 


C el mai important lucru într-un 
RPG este povestea care stă 
la baza lui şi care te antre¬ 
nează în timpul jocului. Aici lucru¬ 
rile decurg cam aşa. Planeta Midgar 
are nişte surse de energie numite 
Mako, o şjuta sa nu se spulbere în 
univers. Dar, ca peste tot, şi aici 
există un personaj negativ, Shinra, 
care se foloseşte de aceste surse pen¬ 
tru propriile lui afaceri, construind 
Mako Reactors. Singurii cărora se 
pare că le pasă de planetă sunt o gru¬ 
pare de rebeli numiţi AVALAIJCHE, 
care încearcă să distrugă reactoa¬ 
rele. în timp ce încercau să distrugă 
unul, ei au fost prinşi de Shinra şi 
întemniţaţi. 

Dar o persoană care lucrează 
pentru Shinra îşi dă seama de ceea 
ce face acesta, şi trece de partea rebe- 


încerci 
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C red că toată lumea a auzit 
de poveştile în care lângă un 
castel îşi face veacul un 
balaur care terorizează locuitori! 
castelului, iar împăratul ajuns la 
capătul puterilor promite fata şi 
jumătate din impărăţle celui care 
va omorî monstrul. Cam aşa este 
şi povestea de început a titlului de 
faţă. Acţiunea are loc în Fang, un 
oraş care era cunoscut odinioară 
ca înfloritor, dar în momentul de 
faţă este un loc al sufletelor pier¬ 
dute, cu oameni ajunşi la capătul 
puterilor. De ce acest lucru? Păi 
un dragon roşu, numit Melkor, şi-a 
pus în gând că nu ar fi rău dacă 
ar trăi pe spinarea altora şi ar 
teroriza nişte oameni paşnici care 
sunt fără apărare. 


Şi astfel a început o eră a întu¬ 
nericului pentru locuitorii din Pang. 
Dragonul împrăştia foc asupra ora¬ 
şului, se hrănea cu locuitorii aces¬ 
tuia, le fura bunurile, şi chiar i-a 
pus să-i construiască un loc in care 
să se bucure de viată. Acest loc se 
afla în interiorul unui deal din apropie¬ 
rea oraşului şi era un labirint pe 
care dragonul l-a împânzit cu tot 
felul de capcane şi monştri care mai 
de care mai fioroşi şî mai primej- 
dioşi. Dar ca în poveştile cu balauri, 
si aici si-au încercat norocul tot 
felul de războinici care mai de care 
mai puternici şi mal bine înarmaţi. 
Nici unul nu s-a mai întors din 
labirintul morţii, intitulat „The 
Walk"’. Baronul Sukumvit, cel care 
conducea oraşul, a promis 10,000 
de piese de aur pentru persoana care 
va elibera oraşul de teroarea dra- 
gonului roşu. Sunteţi un erou care 
promite baronului că eliberează 
oraşul, şî astfel intrega populaţie 
îşi pune ultima speranţă în tine. 
Pentru că ar putea fi o acţiune din 
care să nu te mai întorci viu, vei 
trăi trei zile ca în paradis: orice 
poftă îţi va fi satisfăcută, vei 
mânca şi vei bea pe săturate, 
pentru ca într-o dimineaţă să te 
trezeşti la realitate şi să începi cea 
mai importantă aventură a vieţii 
tale: „The Walk”. Tot oraşul te 
conduce pană la intrarea în labirint, 
dar chiar dacă te aclamă, pe feţele 
lor se citeşte faptul că eşti un ... 

Deiid maiî, walkiiifţ! 

Dar să trecem la jocul în sine. 
Este asemănător cu Tomb Raider, 




fiind construit pe acelaşi engine, 
dar puţin modificat pentru acţiunea 
care se petrece in castelul dragonului. 
Nivelele, în număr de 10, sunt bine 
puse la punct, se simte acel feeling 
că nu eşti într-o casă a groazei, ci 
intr-un castel cu tot felul de capcane 
şi primejdii. Dacă citiţi titlul mai 
atent, vă veţi da seama că jocul 
reprezintă mai mult decât omorâtul 
de monştri şi plimbatul prin castele. 
Veţi întâlni cele mai interesante cap¬ 
cane, vor apărea probleme pe care 
trebuie să le rezolvi pentru a trece 
mai departe. 

Prin labirintul castelului vel 
avea de înfruntat aproximativ 56 
de monştri gata-gata să sară pe tine 
în clipa în care ai intrat în cantul 
lor vizual. Vom lupta cu orei, dra¬ 
gon!, zombii, mumii, scheleţi, mino¬ 
tauri. Toţi cu nişte mişcări natu¬ 
rale, fluide, AI-ul lor corespunzând 
tipului de zombîe care se plimba de 
colo colo fără să ştie ce face. 

Spre deosebire de Tomb Raider, 
aici nu vom lupta cu shotgun-uri 
şi alte arme de foc. Vom avea săbii, 
ciocane, ceva vrăji şi ... mâinile cu 
care te-a înzestrat mama natură. 

Era să uit ce era mai impor¬ 
tant: personajele. Avem un bărbat 
si o femeie, fiecare cu caracteristicile 
proprii. Tipul este un luptător bun, 
are arme mai grele şi mal puternice 
iar ea este mai atletică si ştie ceva 
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mişcări în plus care o avantajează 
în lupta corp la corp. Deathtrap 
Dungeon ne oferă un mediu de luptă 
interactiv, cu monştri şi capcane 
care pot fi înlâtarate nu numai cu forţa 
fizică ci şi cu ^utorul materiei oenuşu. 
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Cam asta este sigla ce a dus la 
o mică neînţelegere.., heh... 
PENTIUM III C3) cel care ne bagă^n 
două mlil 


A cum, dacă vă uitaţi Ulne, am 
scris „Pentium !î!”... nu prea 
înţeleg eu tactica psihologilor 
de la Intel de au scos pe piaţă THE 
PENTIUM. Păi, din câte ştiu eu şi 
după cum văd că evoluează piaţa, 
următorul pas va fl să arunce după 
noi cu câte un procesor din ăsta 
ui^mat de nişte semne de exclamare 
doar aşa ca să fie ei siguri că au 
anunţat potenţialii clienţi de apariţia 
noului produs... Şi totuşi, întrebarea 
rămâne.... de ce au zbierat la noi: 
PENTIUM. Dacă ar fi să mă gândesc 
puţin (ia te uita... deja când încep 
să scriu câte un Pun Stuff tre' să 
gândesc probabil, d'aJa mă doare aşa 
tare organu’... gândirii evident!). 

Acum trebui să mă sculaţi 
pupin da,., trebui să mă depJasez 
până la colegul meu mult prea iubit 
Claude fi să-î sucesc gâtul behe... 
nevermind/ 

Deci unde eram? A, da.... la 
Pentium il! Ca se citi Pentium 3). 
Aşadar.., să ne imaginăm că intră 
într-un magazin Ion al nostru de 
pe plaiurile mioritice total pe lângă 
subiect şl probabil imposibil de 
îhJurat cu ceva de genul „lamereP 
pentru că ar lua-o ca pe un compli¬ 
ment. ,. Si baciul nostru si a tras cablu 
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la oi să... nu se plictisească noaptea 
şi a văzut acolo o reclamă cu nişte 
drăcovenii care l-au zgândărit lui 
puţin retina şi acu’ vrea să-şi bage 
şl Internet ca să aibă oile de unde 
învăţa. Şi cum ajunge el la un 
magazin se duce Ia vânzător şi 
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Cred că este a zecea mia oară când scriu titlul 
ăsta. Azi cred că mi s-a pus pata pe noul 
procesor Pentium !!!. (vezi poză!) 


zbiară la el; Vrleu un PENTIOMl 
Supărat şi totuşi calm vânzătonil 
se apucă să explice că nu mai au 
Pentium de vânzare, dar că au 
Pentium 3. Ion enervat la culme 
urlă din nou că el vreau o maşină 
ultimul tip PEMTUMIIL Vânzătorul 
exasperat cere explicaţii. Ion se 
apucă şi spune: Domne’ dragă... Io 
am văzut la tleveu că avieţi 
PENTIUM! II şi am venit să vă cier 
Pentium!!! Că T noi sus în dial ne 
treb’ maşină tare că vrem să facem 
ş’un Cuache 5 în netuoărk că 
trebuie să meargă semnalu’ până 
la frai’miu la a trei stână!. ... Mă 
rog... în cele din urmă dealer-ul se 
prinde de fază şi întzelege de ce se 
urlă la el... Cu toate aceste 
neînţelegeri, Pentium 3 să sperăm 


că va fi numai bun pentam \m nou 
posibil joc TBSRTS (asta apropo de 
cate axîronime se găsesc în ziua de 
azi prin lumea ÎT-ului... hehehe... 
<RBSRTS> - nu există cu adevărat 
dar ar trebui să fie un tum-based 
reaJ tîme strategy, <rr> ar trebui 
să ştiţi ce e). 

NATO vs. Yugo 

Şi pentru că tot scârtîe podurile 
prin apropierea României sub 
greutatea bombelor NATO... am zis 
să mă pregătesc şi eu cu nişte 
strategii de pe acum, pentru că la 
urma urmelor... având în vedere 
amploarea o să avem cu siguranţă 
un astfel de joc în care va trebui 
să luptăm NATO sâ apărăm... sau 



Românaşul din articolul trecut şl curentul improvizat pentru trecerea 
milenară... 



Iunie 1999 























Wişte avioane atârnate de o 
elice.*, sper că rachetele sunt 
prinse mai bine... nu am vrea să 
avem noi „greşeli". 



Bulgaria să apărăm... depinde de 
preferinţe. Slavă cerulioi că la urma 
urmelor nu va trebui să ajungă şi 
România zonă de conflict <că deja 
ai mei vor să-mi facă viză de 
străinătate... vezi doamne dacă pică 
bomba să aibă cum să scape ai mei 
mai repede de mine... sau poate că 
nu vor ei să scape de mine, ci 
armata... deh.., conspiraţie la nivel 
înalt!). N-ar zonă de con- 



Găsit-am această poză pe Net 
şi nu ştiu ce şi ciim.... Dacă aveţi 
idei... 


flict pentru că la noi s-ar împiedica 
FSS-urile în canloanele astea de le 
numesc primarii gropi şi le cârpă- 
cesc din an în an... 

Un element foarte interesant şi 
la fel de foarte important îl repre¬ 
zintă şi fosila armatei roşii după 
cum bine spimea cineva s-au trezit 
şl el să trimită (dovadă de inteli¬ 
genţă foarte dezvoltată care va fl 
cu siguranţă foarte greu de trans¬ 
pus în AI pentru un joc) o rablă de 
vapor ca să creeze atmosferă... 
„barca pe valuri scârţâie uşooor, 
scârţ scărţ’^ şi tot aşa... produ¬ 
cătorii nu ar trebui să se mal ocupe 
cu muzica. De altfel, se pare că 
scârţăitul prin zona asta este foarte 
comun... heh... de fapt, tocmai am 
fost cu racheta albă a iu’ Prez. si 
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trebuie să spun că ruşilor li s-ar 



Eclipsă, ecllpsoară... care-1 cea mai tare ţară? 
...ă... din ce punct de vedere?... 


I 


face ruşine... iar NATO... nu mai 

T 

spxm, ar pune coada pe spinare şi 
valeal La o adică citeam şi eu nişte 
bancuri mai acide aşa la adresa 
albanezilor si mi-am dat seama că 

I 

nu înţeleg de ce se plâng ăia în 
halul ăsta... păi, zicea acolo că cică 
un om cu o praştie în mână în 
largul apelor teritoriale albaneze ar 
fi paza lor de coastă... păi, să-mi 
arătaţi mie radar construit de NATO 
ca să detecteze pietricele... sau se 
mai zicea acolo că cică submarinele 
albaneze ies din trei în trei minute 
la suprafaţă să ia aer vâslaşii... 
păi ăstora nici nu le mai trebuie 
telescop domnule... vă daţi seama... 
şi apropo de eclipsa aia şi de becurile 
românului... păi, cică la Tirana dacă 
se arde un bec, se scoate şi al doilea 
din rezerva naţională prin decret 
de stat... Albanezii sunt un popor 
mai*e... domnule, păi, să fim serioşi 


c\un să omori aşa ceva... mai ales 
când ăştia din WÂTO distrug numai 
armata... Oare armată? Eu cred că 
mai degrabă pagubele ălea colate¬ 
rale de care se vorbeşte la TV. 
Colaterale... adică din greşeală 
zbura im FSS-S-h 1+1 prin apropriere 
şi i s-a dezlipit o racheta din aia de 
face oraşe să aterizeze în al nouălea 
cer şl a picat la ăştia amărâţi în 
cap... sâracil... ca în filmele cu 
Sadam Husein în care îi cădeau 
bombe în poale de la americani*., 
măcar acolo la el era mai soare... 
da’ lasă c’o să fie soare şl la noi pe 
stradă si atunci o veni NATO să ne 

I 

ia în el cu nişte bombe de decitnaLre 
a populaţiei... ca să am motiv să 
plec de pe plaiurile romaneştii 
Oameni buni, asta este... până data 
viitoare... DCMl (Dumnezeu cu mila!). 
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Revenind la NATO.,, consider că posterul vorbeşte de la sine... 
gOing NATO. More people yo\i kill less will need help." Comments? 


„Nice 
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Niciodată nu eşti pregătit să afli adevărul!!! 


C ol-ambia Plctures aduce pe 
marile ecrane un nou thrilier 
ce are ca subiect viaţa inter¬ 
lopă şi în special cea a „comerţului 
cu sex”, MUIlmeCoF, reglsat 

de Joel Schumacher, este povestea 
unui om a cărui întreagă viaţă şi 
carieră au fost drastic perturbate 
de apariţia unui filmuleţ. 

Tom Welles (Wicholas Cage) este 
un specialist în supraveghere şl 
securitate, sau ceea ce americanii 
numesc „private eye". Cazurile de 
care se ocupă el sunt însă departe 
de ceea ce a făcut din această meserie 
o legendă. El are un mic birou acasă 
în Harrisburgt Pennsylvania, unde 
de altfel si duce o viată banală 
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alături de soţia sa Amy (Cathertne 
Keener) şi fetiţa Iul, Cmdy. 

în aşteptarea unui caz care săd 
propulseze, Walles îşi petrece ma¬ 
joritatea timpului în misiuni de 
rutină, de genul „neveste infidele”. 
Toate acestea până în ziua în care 
un mic film fotografic îi va răscoli 
întreaga viaţă. Noua misiune îl va 
conduce pe Welles pe un drum ne¬ 
cunoscut şi periculos, în timp ce el 
urmează firul anchetei din Haris- 
burg până în Cleveland şi North 
Carolina, iar apoi pe străzile Holly- 
wood-ului şi ale New York^uiul, în 
încercarea sa de a aduna piesele de 
puzzle ale cazului, singurul ajutor 
pe care îl primeşte este de la \in 
personaj dubios, Max (Joaquin 
Phoenix). încrâncenarea cu care 
urmăreşte toate pistele cazului se 
transformă treptat în obsesie, o 
obsesie ce l va îndepărta încet dar 
sigur de familia lui. Acea fată care 
era prezentă în peliculă, deşi 
complet necunoscută Iul Tom, înce¬ 
pe să-i stăpânească gândurile şi 
visele. De la arhiva de persoane 



dispărute pană la casele de ajutor 
şi până în înalta societate, Welles 
aleargă neîncetat în căutarea ade¬ 
vărului. Iar ceea ce el descoperă, 
depăşeşte şi cele mai îndrăzneţe 
aşteptări sau cele mal crâncene coş¬ 
maruri (la alegerea noastră). Iar 
WeDes realizează căt de periculos 
poate fi un film de numai 8 mili¬ 
metri 

Echipa de producţie a lui Hight 
Millimeter este una remarcabilă. 
Deja am menţionat regizorul, Joel 
Schumacher, din a cărui filmografie 
mal amintesc „The Client” şi „A 
Time To ÎDll”: Scenariul a fost scris 
de către Andrew Kevin Wăllter, cel 
cai^ a colaborat şi la „Seven”. Pe 
lângă Nicholâs Cage, care nu mal 
are nevoie de nici o prezentare, 
Schumacher a ales o pleiadă de 
actori de mâna întâi, Gatherine 
Keener (Waiking and Talking), 
Joaquin Phoenix CJ-Turn), Peter 
Stormare (Armageddon) şi mulţi 
alţii. 

t 

Eight Millimeter este povestea 
unei crime pline de mister, însă 
regizorul a surprins foarte bine stu¬ 
diul asupra unei fiinţe umane care 
se crede stăpână pe ea şi pe lumea 
înconjurătoare. Pe parcurs se 
dovedeşte însă că personajul prin¬ 
cipal a scăpat totul de sub control, 
ca este terorizat şi că singurul mod 
de a-şi recâştiga încrederea m sine 
este să-şi înfrunta propriile temeri. 
Din momentul în care a citit sce¬ 
nariul, Schumacher a fost conştient 

T 

că acest proiect îl va solicita la 
maxim şi tocmai acest lucim l-a 
determinat să aducă această 
poveste terifiantă pe marile ecrane. 
De altfel, Schumacher mal regizase 
nu cu mult timp în urmă un film, 
„Falling Down”, care avea un 
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subiect asemănător şi anume pră¬ 
buşirea individului în abisul inte- 
rior. Producătorii au fost impre¬ 
sionaţi în primul rând de faptul câ 
pelicula se desfăşura pe două 
planuri complet diferite. Cel al 
omiilui - Tom Welles - un detectiv 
privat din Harisbxirg a cărui viaţă 
banală a fost disturbată si cel al 

I 

unei colectivităţi obscure amplasate^ 
pe un fundal de intrigi şi contro¬ 
verse ce au implicaţii multiple în 
societatea noastră actuală. 

Eight MUlimeter cu totul 
aparte, o străfulgerare ce iese din 
mulţimea de filme comerciale reali- 

T 

zate în ultimul timp de HoHjrwood. 
Nu-i de mirare că întreaga comuni¬ 
tate a criticii cinematografice apre¬ 
ciază opera lui Schumaoher, a lui 
Nicholas Cage şi a întregii echipe 
de producţie. După ce ajucat remar¬ 
cabil în „Snake Eyes”, Nicholas Cage 
apare din nou prin cinematografele 
româneşti, tot cu un thriller şi tot 
cu o interpretare desăvârşită. 
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E timpul pentru o cafteală ca între bărbaţi. 

Doi pumni şi trei picioare-n gură, un upercut bine 
plasat şi adversarul cade inert într-o baltă de sânge. 


D acă întrebi un gamer pa¬ 
sionat de joacele gen com¬ 
bat simulator care sunt 
titlurile preferate, cu siguranţă veţi 
auzi nume ca Mortal Kombat sau 
Street Figbter. Un alt nume care 


va fi rostit destul de des, mai ales 
de către cel care au experienţă şl 
!n domeniul consolelor, va fi Tbldcen. 
Si, bineînţeles, cel mai rostit titlu 
din seria Tekken va fi Tekken 3, 
unul dintre cele mai bune produse 
ale genului, şl totodată unul dintre 
cele mai bine realizate pentru con¬ 
sole. De fapt, prin întreaga serie 
Tekken, cei de ]a 19bmoo au avut tot 
atâtea succese câte titluri. Primul 
joc din această serie a apărut ime¬ 
diat după ce Pla^ratation-ul a început 
să devină popular şi a făcut, deci, 
repede o mulţime de fani. Aceştia 
au aşteptat ou sufletele la gură 
apariţia celui de-al doilea joc din 
serie, care prin îmbunătăţirile pe 
care, le-a adus, a mărit conside¬ 
rabil numărul fanilor. Lucru care 
a fost repetat şi de Tekk^ 3, ultimul 
membru al familiei, dar şi cel mai 
de seamă. Prin acest titlu, cei de 
la Kamco au demonstrat modul 
aproape perfect de trecere de la o 
grafică SD la una 3D. Sau aproape 
3D, pentru că background-ul a 
rămas ca şi înainte, plan. 

Prepare to fight! 

Jocul conţine aceleaşi moduri 
de Joc ca şi predecesorul său. 
Acestea sunt: time attack, team 
battle, practice mode şi survival 
mode. în plus, a fost adăugat şi 
un Tekken Force mode, în care vei 
avea de luptat df^-a lungul a patru 
nivele contra unei mulţimi de 
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electapizează corpul şi elimina gaz. 
La preţurile astea, ar fi bun câte 
unul de ăsta pe la casa omuluL Gas, 
curent electric, căldură*,, toate pe 
gratis. Huzur curat, ce mai! Dacă 
făcea şi benzină O înfiam. Cu toate 
că face o mulţime de minuni, acest 
dinozaur parcă nu-şi are locul în 
tot universul Tekken* 

The winner is.., Tekken 3 



MWT 


Tekken 3 este în ansamblu unul 
dintre cele mai bune produse pentru 
Playstation* Grafica este minunată, 
sunetele sunt excepţionale şl parcă 
ai fi ki mijlocul unei încăierări generale, 
atâtea gemete şi urlete se aud. Dacă 
dai sonorul mai tare, o să creadă ve¬ 
cinul că te bat părinţii* Muzica este 
şi ea destul de bună şi dacă devii un 
maestru al luptei, vei putea să-ţi baţi 
adversarii pe ritmurile muzicale* 
Asa că, nu ezitati să încercaţi 
cu prima ocazie producţia celor de 
la Nameo* Va merita pe deplin. Iar 
pentru cei ce nu sunteţi fanl ai 
acestor Jocuri aste valabO acelaşi 
lucru* Senzaţia pe care un titlu de 
genul lui Tekken 5 v-o va da este 
unică în felul ei* Antrenaţi-vă că 
nu se ştie când vă va folosi. In 
ziua de azi este bine să ştii să te 
descurci în tot felul de situaţii* 

O*. 




niiija. Dacă vei trece de cele patru 
nivele, vei avea de-a face cu Dr. 
Boskonovitch, unul dintre x)ersonqJele 
care pot fi controlate doar de AI. 
Deşi pare greu, acest lucru este 
destul de uşor de realizat* A mal 
fost introdus şi un Tekken Ball 
mode, care constă într-un... meci 
de volei* Da, aţi citit bine. Se trasează 
câteva linii în nisip şi începe un 
meci de volei de mai mare dragul* 
Că doar obosesc şi personajele 
noastre de atâta cafteală şi se mai 
recreează şi ele cum pot. Şi nu orice 
fel de volei, ci unul în care, dacă 
ştii cum se lo veşte o minge, poţi 
face daune se-rioase adversarului. 

Dacă tot am vorbit despre 
personajele pe care le poate controla 
doar calculatorul, trebuie să-l amin¬ 
tim şi pe Gon* Acesta este un dino¬ 
zaur micuţ care scuipă foc, îşi 


-“.T 
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A şteptam de multă vreme, cu 
înfrigurare, apariţia pe piaţa 
româneasca a unor placi de 
sunet dotate cu noul procesor 
Aureal, şi anume Vortex 2* De fapt, 
numele cu adevărat complet al 
acestui cip este cel inscripţionat pe 
suprafaţa sa: Aureal Vortex 2 
AU8830A2 - îl menţionez ca sa nu 
vi se întâmple cumva să vă vândă 
cineva drept Aureal o altă bucată 
de hardware. 

Cum spuneam, iată că în sfârşit 
au poposit pe masa mea de lucru 
două plăci de sunet dotate cu acest 
procesor, şi produse chiar de Aureal 
Semiconductors, care se pare că, 
după o lungă perioadă de timp în 
care au preferat să-şi livreze 
procesorul unor terţe firme, s-au 
hotărât în sfârşit să ofere o im¬ 
plementare proprie a acestuia pe o 
placa de sunet. Ca să nu vă ţin în 
tensiune, vă voi spune de pe acum 
că Aureal au reuşit în această 

I 

întreprindere. Iar cheia succesului 
se află în funcţiile suplimentare 
oferite de API-ul A3D 2.0, şi spri¬ 
jinite hardware de procesorul Vor¬ 
tex 2. 


Mai multe surse 3D 


Primul sistem A3D, bazat pe 
procesorul Vortex 1, oferă suport 
pentru renderizarea audio 3D a 
numai 8 surse de sunet în acelaşi 
timp. Jocurile mai noi necesita, însă, 
mai multe astfel de surse de sunet, 
şi de aceea sistemele hazate pe Vor¬ 
tex 2 pot procesa în mod hardware 
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Software-uî de control al 
egalizatorului hardware cu care 
este dotat procesor Aureal Vortex 
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Sunetul 3D capătă nebănuîte dimensiuni. Poate că 
noile piâci de sunet de la Aureal Semiconductor nu 
sunt 3D, ci 4D, sau 5D. Adevărul este pe undeva, pe 
aproape. In testul de mai jos. 


16 surse sonore (expandabile soft^ 
ware la 52), sprijinite la rândul lor 
de până la 64 de surse de reflexie 
audio. Aceste surse de reflexie sunt 
pereţi sau obiecte care trebuie luate 
în calcul în momenttQ renderizării 
audio 3D. 

Rată de sampiing şi HRTF mai 
mari 

Vortex 1 realizează renderizarea 
audio la o rată de sampiing de 
22kHz. Vortex 2 măreşte rata de 
sampiing la 48 kHz, de unde se 
obţine o calitate audio sporita şi o 
mai mare acurateţe. Datorită acestei 
creşteri a ratei de sampiing, se mă¬ 
reşte aproape de două ori lărgimea 
benzii de frecvenţe redata de placa 
de sunet în timpul jocului, ceea ce 
a dus implicit la necesitatea de a 
dubla lungimea filtrelor HRTP (Head 
Related Transfer Punction - filtre 
care se aplică în mod dinamic 
a^supra surselor virtuale de sunet, 
în funcţie de poziţia acestora în 
spaţiu; comportamentul acestor 
filtre este determinat pe baza 
principiilor psihoacusticii). Această 
dublare a lungimii filtrelor HRTF a 
fost realizată efectiv în procesorul 
Vortex 2, obţinându-se o şi mai 
mare precizie în poziţionarea 
surselor audio în spaţiul virtual. 

Aureal Wavetracing 

Creată de-a lungul anilor prin 
colaborarea cu clienţi precum NASA, 
Matsushita şi Disney, această nouă 
tehnologie este cheia avansului con- 
ţinut de API-ul A3D 2.0 şi de 
procesorul Vortex 2. Pentru a 
înţelege mai bine această teh¬ 
nologie, vă voi spune că numele ei 
a apărut prin analogia cu procedeul 
de „Raytracing”, utilizat pentru 
realizarea graficii în jocuri de tip 
„Doom”. Aureal Wavetracing 
foloseşte descrierea geometrică 
tridimensională a unui spaţiu pen¬ 
tru a reconstitui traseul undelor 
sonore în timp real pe măsură ce 
acestea sunt reflectate sau blocate 
de obiecte pasive acustic (adică, cele 



care nu produc zgomote, la rândul 
lor). Ceea ce înseamnă că sunetele 
nu se mai aud numai direct, precum 
în A3D, dar ele sunt şi reflectate 
de pereţi, „se scurg” prin uşile 
deschise, sunt blocate pe măsură 
ce dispar „pe după colţ” sau apar 
brusc deasupra capului în momentul 
ieşirii dintr-o clădire în spaţiul larg. 
Mai mult decât atât, Aureal Wave¬ 
tracing realizează o distincţie între 
reflexiile primare ale reverberaţiei, 
produse de pereţi sau obiecte apro¬ 
piate, şi reflexiile secundare, mai 
îndepărtate. Iar această goană după 
realismul audio face ca API-ul A3D 
2.0 să permită producătorilor de 
jocuri specificarea materialelor din 
care sunt alcătuiţi pereţii, dat fiind 
faptul că absorbţia undelor sonore 
este realizata diferit de către ziduri 
din materiale diferite, sau care sunt 
acoperite eventual cu un obiect (pre¬ 
cum o carpetă). Tot acest avans al 
A3D 2.0 este perfect sprţjinit hard¬ 
ware de procesorul Vortex 2, fapt 
pentru care procesorul sistemului 
vostru nu va fi deloc încărcat cu 
sarcinile renderizării audio 5D, 

La joacă 

Folosind plăcile sosite la re¬ 
dacţie, am încercat noul API A5D 
2.0 şi procesorul Vortex pe trei din 
cele peste 100 de titluri de jocuri 
care suportă standardul celor de la 
Aureal. Atât în Thlef, cât şi în Un- 
real sau Quake 2, performanţa au¬ 
dio tridimensională a fost cu cla¬ 
ritate superioară celei obţinute cu 
A5D. Am remarcat o admirabilă 
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îmbunătăţire a localizării surselor 
de sunet pe verticală, respectiv sus- 
jos. Deşi am avut posibilitatea de a 
testa numai cu jocuri de tip First 
Person, dar cum enervanţii inamici 
zburători din Quake au putut fi lo¬ 
calizaţi cu exactitate, sunt convins 
ca în simulatoarele de luptă aeriană 

efectul trebuie să fie covârşitor. De 

1 

fapt, poziţionarea oriunde în spaţiul 
3D virtual a surselor de sunet se 
realizează cu o precizie mult mai 
mare acum, dublarea lungimii fil¬ 
trelor HRTF fiind efectivă practic, 
nu numai pe hârtie. 

Iar chestiunea blocării sunetelor 

după colţ este „pe bune”. La fel, 

inamicii aflaţi în alte camere pot fi 

auziţi prin uşile deschise. De mare 

folos această funcţie - pus în faţa 

mai multor uşi deschise, în Unreal, 

am ştiut imediat în care din camere 

se află duşmanul virtual. Şl am 

acţionat în consecinţă. 

» ) 

De asemenea, aş pune accentul 
pe chestiunea îmbunătăţirii mode¬ 
lării reflexiilor undelor sonore. Şi 
voi începe cu un exemplu la înde¬ 
mâna tuturor. Pe o stradă mai 
îngusta, dar cu blocuri înalte, cauţi 
locuinţa cuiva care tine un chef. 

■) T 

Nu ştii exact unde stă, numai zona 
aproximativă. Şi atunci te ghidezi 
după sunet, căutând fereastra de 
la care se va fi revărsând zgomotul 
muzicii date tare. Auzi, în sfârşit, 
muzică în forţă, venind de la un 
bloc de pe cealaltă parte a străzii 
decât cea pe care te afli. Traversezi, 
şi constaţi că te-al păcălit, muzica 
venea de fapt chiar de la o fereastră 
aflată la un etsj superior, pe partea 
străzii pe care te aflai adineauri. 
Ce s-a întâmplat? Volumul, tăria 
undelor sonore provenite direct de 
la sursa aflată la geamul de sus a 
fost mult mai mică decât cea a 
undelor reflectate de blocul de vizavi 
(explicaţia este dată de principiul 
lui Huygens, prin raportare şl la 
lungimea de undă a frecvenţelor din 
spectrul audibil). De aici a apărut 
eroarea noastră de localizare a 
sursei sonore. Avem de-a face cu o 
iluzie auditivă. Iar A3D S.O permite 
apariţia în jocuri a xmor astfel de 
iluzii auditive, ceea ce sporeşte cu 
mult realismul acestora. în al treilea 
nivel al Thief, aflat între doi pereţi 
înalţi, nu am reuşit să localizez 
corect pe care din ziduri se afla o 
torţă. Tocmai pentru ca torta se 
afla sus deasupra capului meu, iar 
eu auzeam mai puternic reflexia 
sunetului produs de aceasta pe 
celălalt perete. Uneori pot apărea 
din acest motiv chiar erori de 
localizare a inamicului. Mi se pare 
corect ... 


Un avantsy al faptului că A3D 
fî.O oferă suport şi pentru reflexia 
secundară (care este reflexia unei 
unde sonore deja reflectate) este 
acela că sunetul se propagă mai 
bine de-a lungul tunelurilor, chiar 
dacă acestea nu sunt drepte. în 
plus, reflexia secundară oferă, ca 
şi în realitate, informaţii supli¬ 
mentare asupra poziţiei sursei de 
sunet, atunci când aceasta se află 
după un colţ, dacă există şi alte 
ziduri în preajmă. Vă daţi seama 
cat de neplăcut şi nerealist ar fi 
fost dacă A3D S.O ar fi oferit numai 
funcţia de blocare a sunetelor după 

colt ... Am fi fost ciuruiţi fără mila 
^ 1 

de oponenţii care ne-ar fi luat prin 
surprindere. Ceea ce nu e cazul, 
A3D 2.0 este fără îndoială o reuşită 
extraordinară, şi zău ca sunt 
zgârcit cu laudele când spun acest 
lucru. 

Hardware-ul 

Cele două plăci de sunet primi¬ 
te la redacţie se numesc VortexS 
PCI, respectiv VortexS SuperQuad 
Digital PCI. Ambele sunt dotate cu 
procesorul Vortex AU8830 şi oferă 
aceeaşi calitate audio excelentă pe 
care au dovedit-o şi implementările 
Vortex 1 pe care le-am mai prezentat 
în revista noastră. Ceea ce reco¬ 
mandă ambele plăci de sunet şi 
pentru audiţia de fişiere mp3. 
Pentru îmbunătăţirea calităţii audi- 
ţiei muzicale, amândouă plăcile sunt 
dotate cu un egalizator grafic pe 
10 benzi, implementat HARDWAHE 
în procesorul VortexS. Ceea ce 
înseamnă că putem să ne confi¬ 
gurăm propriile regleje de egalizator 
în timp real, fără latenţă, şi fără 
a încărca CPU-ul sistemului. Mai 
mult, egalizatorul este stereo, se¬ 
tările se pot face separat pe canale. 
Producătorul nu documentează 
caracteristicile acestui egalizator, 
dar eu bănuiesc ca acţionează la 
amplitudini de -i-/-6dB. 

Pe partea de MIDI plăcile sunt 
modeste, dar de bună calitate 
pentru jocuri, oferind chiar mai 
multe tipuri de efecte de reverb şi 
cborus ce pot fi aplicate global 
synth-ului wavetable. Timbrele con¬ 
ţinute de memoria wavetable sunt 
ţinute pe HDD sub forma unei bănci 
de 4 MB, din care se încarcă numai 
la nevoie sunetele necesa3?e în me¬ 
moria sistemului, din care nu se 
ocupă niciodată mai mult de S MB. 

Spre deosebire de placa VortexS 
PCI, care este dotată cu numai o 
singură ieşire audio ce poate fi 
setată din software ca de tip Line 
Out sau Headphones, placa Vortex2 



SuperQuad Digital PCI 

SuperQuad Digital PCI oferă două 
ieşiri stereo, una de faţă şi cealaltă 
de spate. Se poate astfel obţine 
realismul Aureal şi în patru boxe, 
în plus realizându-se şi posibilitatea 
unei pseudo-quadrofonii la audiţia 
muzicală. Bineînţeles, putem bene¬ 
ficia şi cu VortexS SuperQuad Digi¬ 
tal PCI de maximul de realism, oferit 
de A3D S.O în căşti. 

Tot în plus faţă de placa Vor- 
tex2 PCI, VortexS SuperQuad Digi¬ 
tal PCI oferă şi o ieşire audio 
digitală optică. Mă întreb de ce au 
dotat producătorii această placa cu 
o ieşire digitală, absolut nefolo¬ 
sitoare m^orităţii covârşitoare a 
user-ilor, când mult mai de folos 
era o intrare audio digitală pentru 
CD-ROM. Si care este unul din 
avantajele covârşitoare pe care SB 
Live! Value Lt are faţa de majoritatea 
plăcilor de sunet sub 200 USD. 

Acest amănunt nu scade însă 
cu nimic din calitatea excelentă, şl 
în raport cu preţul, pe care aceste 
plăci de simet din generaţia Vortex 
2 0 oferă atât gamertlor, cât şi 
celor care vor să-şi folosească com¬ 
puterul pentru audiţia de mpS-uri. 


Aureal Vortex2 SuperQuad 
Digital PCI 

OTertant: Caro Gpoiip 
Telefon: 01-1311603 
Ofertant: Blue Mark 
Telefon; 01-3433836 
Preţ: 64 USD 

Aureal Vortex2 PCI 

Ofertant: Blue Mark 
Telefon: 01-3433836 
Preţ: 40 USD 
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Sau cum să stăpâneştt mu^ca! 


A m fost şX sttnt- un mare 
iubitor de muzică... de orice 
gen. Dar în ultimă perioaciă 
am căzut într-una din acele extreme 
care poartă numele de rave. De ce? 
Fiindcă întotdeauna am apreciat 
muzica instrumentalăj Iar rave-ui 
este singurul gen care arată cu ade- 
vărât toate capacităţile şi caJităţjle 
unui mstimment muzioalc Dar să 
revenim.,. Ca orice .puştan am avut 
şl eu idolii mei de-p& scena muzicală^ 
idoli pe care în faţa ogUnziţ încer¬ 
cam eă îi imit, cvt mai mult sau 
mai puţin succes. Au venit şi orele 
de^ muzică de la şcoală,. în care 
profesorul se ctiînuia şă ne îndrume 
spre adevărata muzică; Cliopin,- 
Mozart, Beethoven.^ Şi p 2 ?ofesorul 
ăsta ăl meu avea G păsărică a lui. 
Nu vroia să încheie medîâ cu 10 
dacă nu participai şt ia lijşte ore 


dfi cor care nu erau obligatoriL 

Nu cumva să p dezămăge^ pe 
mămicuţa^ am făcut, şi acest 
sacrificiu şl m-am dua Ia o oră de 
cor.-: Pe când cântani noi de zor 
„^ine,. vine. primăvara” şL „Slavă. 

îl văd ^ profesor Cum începe 
Să se plimbe printre bănci cu © 
figură ce hu prevestea nimic bun. 
Se opreşte în dreptul meu, stă lîn 
pic, după .oare mă bate pe^ umăr: 
„Băiatule! Nu.mai veni.la. cort”. Şi 
cu ăăta s-a încheiat cariera solistică 
•a persoanei inele' Nu mai rămânea 
dscât o şansă:- aceea de a mânui 
imul din .multitM^^ instru* 
mente muzicale existente. Dintre 
toate am ales.;, calculatorul. ■ : 

Deci să ânsJlzam ce aveam eu 
la dispoziţie: un calculator^ voce - 
mai bine tac, cunoştinţe muzicale 
puţin mai mult de zero şî o-ambiţie 


nemăsurată. Mai lipsea doar softul 
care să se Mtegî^ze perfect cu a^ste 
calităţi ch care eram dotat. Ou vreo 
dpi“ arii în. urmă un prieten mî-ă 
adus;. Dânce,eJay şi dupâ ^ee mi- 
nute de utilizare eram acaparat cu 
tdţui. Prima melodie pe care am 
mixat-o cu Dance eJay intitulat^ 
>,Tou<^” se găseşte şi pe CED-uliLevel 
de mal; ,;Vîrusul m-a cuprins 
tqtalniente si de atunci am făcut 
ţot posibilul să obţin şi eventualele 
produse ulterioare. Aniil trecut prin 
martie^ PXD Musloaoft a lansat 
celde-âl doilea produs al seriei eJay, 
Eavâ eJajr. Şi după uii an de a^tep- 
tăîd am reuşit să-î obţin şi'eu. mtre 
timp^ în toamnă, a- apărut Hip Hop 
eJay„ iar. pe 50 aprilie vă fi lansat 
cu inuit tain-tam acasă în Germania, 
Danee eJăy S. 


Rave rul^z!!^ 


: Gum spune o vorbă din bătrâni: 
^ Mal bino: mai târziu decât nici- 
odaiăj ”;:: C dacă a venit- eu o 
întâi^iere enormă* bucuria de a in¬ 
tra to posesia Iul a fost la fel de 
mare. .Şl nu vreau să vă ameţesc 
cu atâta vorbărie aşa că trec di¬ 
rect la descrierea softului 

în primul rând, pentru a evita 
eventuale (Xiid'uzd ulterbaro,' 
©Jay’este lin p^gram de m şi 
nu de creare a muzicii, deşi lâ-Un 
moment dât Cşi veţi vedea cumj. 
atinge şi acest domeniu; eJay-uî 
lucrează cu eample-url predefliilte 
pe care le lei şf le pui pe cele opt 
canale ale programului. Lă sfârşit 
dai drumul şi vezi rezultatul: ceva 
deştul de apropiat de ceea ce cântă 
astăzi Kl* Genius sau chiar artişti 

. : .. : Iunie 1 &99 
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MuUime 


dîD. strănutate. Nu trebuie să vă 
speriaţi, dacă vă chinuie talentul 
şi vreţi să folosiţi sample-uri create 
de propriul vostini geniu, nici o pro¬ 
blemă; fie apelaţi al Hyper Gene¬ 
ratorul încorporat în soft, fie la un 
generator de wav-uri, Sample-urile 
sunt organizate pe domenii astfel 
încât să-ţi poţi alege cat mai uşor 
sunetele dorite: bass, loop, effects, 
voice, sequence, etc..* plus încă 
două Wave unde vel găsi sample- 
urile importate şi Hyper unde se 
află cele create de tine în Hjrper 
Generator. După cum spuneam, 
aceste sample-url vor fi aşezate pe 
unul dintre cele opt canale, care 
pot fi mono sau stereo (ia alegerea 
ta>. Dacă aveţi nevoie de mal mult 
decât opt canale, un mic sfat: umpîeţi- 
le pe cele opt, exportaţi rezultatul 
sub formă de wav şi apoi U importaţi 
din nou, iar acum cele opt canale 
au devenit unul singur <J. 


record, acesta este şi modul prin 
care poţi să-ţi imprimi personali¬ 
tatea în melodie prin intermediul 
vocii proprii. 

In încheiere as vrea să scot în 
evidenţă elementele pentm care am 
ales acest program pentru a-ml crea 
propria muzică, nu numai pentru 
că îmi place rave-ul. în primul rând, 
nu al nevoie de cunoştinţe muzicale, 
ci doar de o ureche cevamai flnută, 

T 

Interfaţa este uşor de manevrat, 
iar Hyper generatorul ne ajută să 
ne creăm sample-uri originale atunci 
când le-am terminat pe cele deja date. 
Uitasem să vă spun că Have eJay 
mai are şi încă vreo trei CD-uri cu 
sample-un aşa că, în cazul în care 
deţineţi toate cele patru GD-uri, va 
dura ceva timp până vă veţi pUctisi, 
timp în care mai mult ca sigur va 


ai>ărea aJt eJay. Rave eJay este un 
program pentru amatori, pentru cei 
care nu nimic altceva în comxm cu 
muzica, dect, dacă vă aşteptaţi la 
cine ştie ce super-program de reali¬ 
zat muzică, vă sfătuiesc să vă uitaţi 
în altă parte. Dar cei care se vpr 
apleca măcar câteva minute asupra 
lui, ^rantat U vor îndrăgi şi aprecia. 


Get ready^ mau! 

Dar poate elementul cel mai 
important este Hyper Generatorul. 
Aici ai la dispoziţie un fel de portativ 
electronic pe care poţi crea sample- 
uri originale. Poţi face aproape orice 
de la drum la bass, de la sphere la 
seQuence. îţi alegi imul dintre cele 
1S4 de sunete disponibile, pe care 
apoi n aşezi unde şi cum vrei, reali¬ 
zând astfel un sample. După aceea 
poţi sad adaugi tot felul de efecte 
de la ecou până la noise, poţi sad 
treci prin nenumărate filtre până 
când sună aşa cum îţi place. în 
mod normal obţi un sample de 16 
biţi, dar poţi realiza şi altele mai 
lungi, dacă în loc de save folosiţi 
record. Şi dacă tot am ajuns la 
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în Dumnezeiesc. Cred însă ca mal 
vărstnlcul Micheîangelo este cel caj?e 
ne-spune de fapt adevărul în sculp¬ 
tura sa. Metaforismând, putem spune 
că a doua Reta ne oferă im Esus care 
coborât de pe cruce, este' greutatea 
depusă ia un capăt al pârghiei spri¬ 
jinite pe prima Pieta, şi care la celă- 
lâlt capăt ridică" Lumea. Şi atunci 
adevărul este undeva j>e.]a mOloc, de 
folos in simţirea lui fiindu-ne atât 
Renaşterea, cât bi Barocul* Mă rog, 
cred că ar fi bine să nu mă mai 
pierd în zburdălnicii de expresie 
specifice emisiunilor culturale de la 
TV, si să revin la subiect. 

Mai este comparată, preabine- 
cunoscuta „Davîd’' al im Michelan- 
gelo cu sculptura cu acelaşi nume 
a lui Bernlni, artist al barocului. 
Dacă „David^-ul renascentist este 
viguros în serenitate şi stăpânire 
calmă a puterilor tinereţii, un Apollo, 
cel baroc este agresiv, ros de patimi 
şi energii inferioare, care izbucnesc 
din fiecare fibră a unul trup .con¬ 
torsionat în efortul loviturii de 
praştie - un David care are nevoie 
de un Goliat pentru a-şi decomprima 
tensiunile pământeşti. Său, de ce nu, 
un David care-si conţine Goliat-ul, 
ca ^pe o componentă a sinelui* ^ 

Tot în creaţia lui mcbelangelo, 
GD-ul despre epoca barocului ne 
ajută încă o dată să distingem între 
componenta de Renaştere târzie şi 
cea de Baroc timpuriu, preaentându-ne 
pictura murală a Capelei Sixtine. 
într-o încadrare geometrică rigu¬ 
roasă, guvernată de legi ale artei 
antice din nou puse în valoare de Re¬ 
naştere, apare una din componente¬ 
le târzii ale uriaşei luciări a lui Miche- 
larigelo, şi anume „Judecata de ApoP* 
Ce diferenţa intre „Geneză" şi această 
lucrare! 6e simte tot mai puternic 
drumul spre „Căderea ..." lui Ru- 
bens, dar şi aerul acela straniu, 
ameţitor, pe care îl regăsim la un 
alt artist ăl Barocului, El Greco. 

Şi câte altele m se mai spun 
despre Baroc în acest CD . 


Cunoaşterea istoriei prin arta ce a defînit vârstele 
acesteia? O provocare căreia îi răspunde pachetul 
multirtiedia „HiStory throiigh arr\ 


A devărul este că suntem prea 
mult obişnuiţi să reţinem 
(perioadele istorice prin 
evenimentele neplăcute care le-au 
caracterizat. Dacă putem numi 
„ evenimente neplăcute" războaiele 
sângeroase, asasinatele sau masa¬ 
crele cu substrat religios. Iată însă 
că apare în contextul multimediatic 
un pacheţel de-patru CD-uri-oare 
îşi propune să ne ajute a cunoaşte 
vârstele istoriei prin lucrurile bune, 
dacă se poate chiar frumoase, chiar 
dabă nu întotdeauna relaxante '(căci 
alipesc sufletelor noastre întrebări 
tulburătoare), şi pe care ie numim 
artă., din lipsa noastră de comună 
măsură cu creatorii lOr. 

în pachetul „History through 
art”, fiecare din cele patru CD-uri 
se concentrează pe câte o perioadă 
isterică, din trecutul recent al ome¬ 
nirii, cuprins între anii 1546 şi 
1900. Este vorba despre Baroc, 
Huminism, Romantism şi Pre-moder- 
nism. Voi atinge fiecare din aceste 
CD-uri pe rând, alegând la întâm¬ 
plare câte un fapt sau două din 
cele care mi-au atras atentia* 


Barocul 


Iste interesant să observi anu¬ 
mite aspecte ale diferenţei de viziune 
dintre Renaştere şi Baroc* în „His- 
toi^ through art”, hiatusul de con¬ 
cepţie dintre cele două perioade ne 
este exemplificat grăitor prin cre¬ 
aţia Iui Michelangelo Buonaroti. 
Este izbitoare diferenţa dintre -o 
Pieta sculptată în anii de tinereţe 
ai artistului," şi o „Coborâre de pe 
cruce" creată cu 30 de ani mai 
târziu* în prima Pieta formele sunt 
line, bine finisate, direcţiile sculp¬ 
turii se completează în perfectă 
armonie, totul este bine aşezat, 
această Pieta se poate constitui în 
punctul de sprijin pentru pârghia 
cu care Arhimede ar fi ridicat lumile, 
în timp ce a doua variantă, este o 
„Coborâre de pe cinice” abruptă, îh 
care capul nefinisat al Fecioarei m-a 
dus cu gândul la unele din versiumle 
de început ale sculpturilor lui Brân- 
cusi* Totul este în acest caz mult 

ţ - w m 

mai realist în expresie, spre deose¬ 
bire de prima Pieta, în care este 
esenţîalizată durerea prin frumu¬ 
seţea transfigurării pământescului 


Iluminisniiil 


Peste 35 de minute de prezen¬ 
tare multimedia cuprind aspecte de 


La stânga, Davlâ în viziunea 
lui Mlohalangelo* Dreapta, „David 
al Iul Barnlnl. 














La 5tă.0gai o Plata din tine- 
reţea lui Uichelangeio^ iu manieră| 
Tenaââentiată. La dreapta, „Cobo- 
rărea de pa cruce", lucrare apro¬ 
piată de Baroc, a aceluiaşi artist. 


arta şi istorie ale perioadei de timp 
dinJtre moartea Iiidovic al XlV-lea 
şi începuturile Revoluţiei Franeeae* 
Vom afla astfel cum pictura^ 
sculptura, artele decorative şi arhi^ 

' tectura palatelor şl a grâdiiiilor au 
exprimat tn Duxninism credinţa îatr-o 
ordine universală.şl dorinţa de a ’ 
atinge perfecţiunea prin cimoastei^. 
Apariţia şi dezvoltarea Rpcoco-ulul 
(continuare a BaroculuiX a Acade¬ 
mismului şl a vieţii culturale de 
salon, toate acestea completează 
imaginea unei epoci caracterizate <ie 
dezbaterea filozofică şl de o pro¬ 
fundă încredere în intelect, în forţa 
. raţiunii şi -a. iscodirii ştiinţifice a 
UniversuluL ^ 


Romantismul 

- He*he, boieri dv6., măcar de-atâta 

- lucru fu bfună Revoluţia'Franceză 

- (opera mică a unor secături entu¬ 
ziaste), că fu de uvertură epocii 
Romantismului, Şi . nu le trebulră 
producătorilor pachetului „History 

" through art" mai mult de SO de 

- minute pe care le dedicară acestei 

“ epoci, pentru a ne explica despre 

dânsa în mod concret, concertat, 
concentrat şi concertant (dacă 
ţinem cont si de fondul muzical al 
prezentării). 

Ni se arată pe CD-ul „Romanti- 
cîsm’’ cum arta Homahtlsmului 
exprimă o schimbare fundamentală 
în societate: ridicarea omului obiş¬ 
nuit si triumful individualismului 


(în conotatfile sale pozitive). Este 




vorba de epoca unui Byron şi a lui 
Napoleon, epoca în care s-au publicat 
„Cocosatul din Notre Dame" şi „Cei 
trei muşchetari"*'. Cititorilor noştri 
mai tineri le atrag atenţia că este 
vorba de originalul „Gocoşatului 

Şi ne mal putem ferici ochii cu 
o mulţime de picturi-reprezentând- , 
teme specifice Romantismului: ruine 
în decoruri fantastice, naufragii, mări 
zbuciumate şi scene de luptă şi-con¬ 
flict. Ceea ce mă face să vă propun 
un titlu de lucrare (plastică sau 
muzicală): «Un romantic în Balcani", . 

^■, 1 . B ■ 

Epoca Pre-Modernă 

Era absolut normal ca avansul 
tehnologic şi ingineresc să aibă un . 
impact'enorm asupra imaginaţiei - 
oamenilor. De-a ch^ptul brusc dez¬ 
voltatele industrii ale fierului şi 
oţelului, dimpreună cu apariţia zgâ- 
rie-norilor şi Turnului Blffel, nu pu¬ 
teau să nu atragă atenţia artiş-ti- 
lor. Iar în fruntea tuturor aoest>or 
ispite tehnologice, cel mai mare im¬ 
pact l-a avut-asupra civilizaţiei 
noastre camera fotografica. _ 

Cu toate acestea, nu se putea 
să ocolească pictura,/si vom avea/ 
posibilitatea de a ne bucura ochii 
' cu iucrărlla unor Van Gogh, Monet 
sau Renoir, De altfel, .mi s-a- părut. 
de bun augur faptul ca pe cutia pache¬ 
tului „History through art", GD-uI, 
„The Pre-Modem Era" este reprezen¬ 
tat printr-o imagine luată dintr-unul 
din autoportretele lui Van Gogh. 

Pachetul este OK 

într-adevăr, ml-a .făcut mare 
plăcere să urmăresc prezentările 
multimedia cuprinse pe toate cele 


MuJhmc 





patru CD-uri ce alcătuiesc pachetul 
„Hlstory through art”. imagini de 
foarte bună calitate şi o coloană 
sonoră inspirată m-au ajutat -să 
percep atmosfera ■ epocilor pe care 
le parcurgeam, iar pe partea docu¬ 
mentară am fost sprijinit de pre¬ 
zenţa „în background” a „Concise 
Bncyclopedia” şi a „Webster’s New 
“World Dlctionary (Third College 
Editlon)", De aceea,- vreau să mai 



Detaliu din „Judecata dc Apoi” 
a picturii Capelei Slxtlne apar- 
ţinând Iul Mloholangelo. 


pimctez faptul că un astfel de pro¬ 
dus multimedia mi se pare util şl 
diverselor forme de învăţământ, 
mai ales celor care pun accentul’ şi 
pe dezvoltarea abilităţilor cititorilor 
şi vorbitorilor de limbă englezăr 


Producător; 
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Dragi LEVEL-işti 


încă de la început doresc să vă spun că scrisorile primite de la voi 
reprezintă unul dintre principalele motive pentru oare revista noastră există, 

^ Acestea sunt citite ou mare atenţie de toţi redactorii revistei. Tocmai de aceea 

am hotărât ca flecare dintre noi să realizeze măcar o dată această rubrică atât de 2^ 
dragă nouă. Se pare că luna aceasta este rândul meu.Vă rog să nu vă supăraţi însă 
că nu putem răspunde la toate scrisorile dumneavoastră pentru simplu motiv că sunt 
fo8a*te multe. Sper să puteţi înţelege acest lucru şi să ne scrieţi în continuare. Trust in 
meeee. Just tn meeee, close your eyes and trust In meeeltl 

d« “iOtid StuUU' 5 ^ 


Andrey — Oradea 

Hello LEVEL! How is everybody! 


Vlad zis Macao 
Bucureşti 


Sunt şi eu un cititor fidel al Level-ulul 
(de prin septembrie 1998) care vă scrie 
pentru a doua oară (cred că prima scrlsorică 
nu a sjmis la redacţie), [A ajuns şi prima 
scrisorică însă nu am' putut să îti răspundem 
în timp util]. 

în primul rând aş vrea să vă laud 
pentru revista (inclusiv CD), [Mulţumim 
frumos] chiar dacă există câteva mici bug- 
uri care nu cred că ar mai trebui precizate, 
[Nimic nu este perfect! Dar noi căutăm 
perfecţiunea!]. 

Aş dori totuşi să vă dau o sugestie: 
dacă aţi putea să mai schimbaţi şi voi niţel 
interfaţa GD-ulul (cred că aşa i se spune) 
[corect]’, ştiţi voi imaginea ca^ apare după 
puţin timp după ce inserăm CD'Ul în unitate, 
[îţi dai seama ce s-ar întâmpla dacă am 
schimba interfaţa de câte ori ne cere cineva. 
Până acum nu am mai avut plângeri.] 


Vă scriu în primul rând pentru a vă mulţumi 
pentru premiul pe care l-am câştigat la concursul 
„Enemy of the State*". [Deci, totuşi, la LEVEL se 
câştigă şi premii] Nu am mai câştigat niciodată 
un premiu atât de semnificativ. Am citit revista 
din scoartă-n scoarţă (antepenultima pagină la 
şcoală în timpul orei de istorie). Apoi am dat-o 
puţin colegului meu de bancă. Mi-a spus să mă 
uit puţin la penultima pagină să văd coperta 
pentru carcasa CD-ului, După ce am contemplat-o 
cam vreo zece minute, mi-a fugit privirea pe pagina 
alăturată şi mi-a venit să pic pe spate când am 
văzut: „Câştigătorul binoclului - Enemy of the 
State - se numeşte Nită Andrei si este din Oradea", 

j 1 1 

[Câtă baftă dom*ne]. După ce mi-am revenit am 
început să strig prin clasă : „Am câştigaaati”, de j 
zicea proful de istorie că sunt nebun. [Bine că j 
nu s-a apucat să te asculte despre trecutul glorios I 
al patriei noastre]. Jl 

Corespondez cu copii între 12-SO de ani pe l| 
Internet despre jocuri şi comiîutere. Adresa mea l| 
este: andrei@lego,rds.or.EQ mm 


Sistemul tău este tare (Pentium n 300 
Mhz, 128 MB RAM, HDD 6,4 GB). Singurul 
lucru care îţi mai lipseşte este placa de sunet. 
Mulţi dintre cititorii noştri ar omorî pentru 
un astfel de sistem. Ce noroc au unii! Să-l 
stăpâneşti sănătos şi cat mai multe up- 
date-uril 

Să fii iubit! 


Felicitări pentru premiul câştigat. Pun 
pariu că nu te gândeai să ai un astfel de 
noroc. Să fii chiar tu câştigătorul binoclului 
de ia concursul „Enemy of the State", Dar 
se pare că zeiţa Fortuna veghează asupra 1 
ta. în ceea ce priveşte sugestiile tale să ştii J 
că o să încercăm pe cât este posibil să le I 
rezolvăm. Tu continuă să ne scrii. OK? m 
See yalll ■ 


P,S. Să ştii că nu culorile de pe plic te-au 
făcut să ajungi la această rubrică, ci 
PERSEVERENTAl!! 












Scrisoarea lunii 


Nu mă aştept totuşi să îmi fie 
publicată scrisoarea^ din trei motive; 

1. Am o cantitate deranjanta de dreptate. 
[Corect! 

2 . Sunt fată şi sunt sigură că toată 
„lumea masculină” nu acceptă sfaturi din 
partea sexului slab. (Incorect. Toţi redactorii 
LEVEL sunt băieţL] 

3. Pun pariu că cel care citeşte acum 
scrisoarea este de sex masctiiin* [Corect. Stai 
de vorbă cu WM Snake.j 


m Lara G. - Bucureşti 
Hi! Hello there! 

K Vă scrie o bucureşteancă (da, 

gr» K aţi citit bine) pe nume Lara. [Wow^ 
m wow..] Sper şa nu vă surprindă 
mm numele meu şi să nu credeţi ca ml-aş 
mm dori vreo asemănare cu superbul 
Im persongj din Tomb Rider. [Dar de ce nu, 
m draga Lara?] Sunteţi o revistă extrordinar 
f de indulgentă. [???l Majoritatea gamerilor 
^ - care sunt băieţi ~ sunt plini de aere (ca 

să nu le numesc gaze)^ de mofturi şi mai 
ales de pretenţii. Cred că dacă aş fi liira,... 
vai de ei! De ce sunteţi indulgenţi? Voi dragă 
LEVEL sunteţi mult prea blânzi cu cei oare nu 
spun decât: vreau, vreau, vreau, [Dacă nu am 
fi înţelegători cu cititorii, revista noastră ar 
înceta să mai existe. Mi se pare corect ca un 
gamer să aibă pretenţia la mai mult atâta timp 
cât el dă bani pe revistă.] 

înainte de a încheia scrisoarea pe care sper 
şi vă rog frumos să o publicaţi, aş dori să-mi exprim 
părerea de rău pentru oamenii bolnavi psihic 
care transformă Joaca de la Carmageddon, LBAS 
într-un mod de a se destinde sau în plăcerea (pe 
care se vede că nu o cunosc) de a Juca un Joc 
adevărat! Mi-e mila de ei... [Este vorba despre un 
simplu joc, nimic mai mult.] 


Cu prietenie, Lara G 


Iată motivele pentru am decis ca scri¬ 
soarea trimisă de Lara G, să fie desemnată 
scrisoarea lunii: 

1. Are o cantitate apreciabilă de drep¬ 
tate. 

S. Chiar dacă face parte din sexul slab, 
„lumea masculmă" de la LEVEL îi acceptă 
sfaturile. 

3. Toţii „masculii’^ de la LEVEL au votat 
că scrisoarea ei este cea mai tare primită 
luna aceasta. 

Dragă Lara, sper să ne mai scrii cât de 
curând. Aşteptam noi gânduri şl impresii din 
partea ta. 


Gu prietenie, LEVEL team 


Dragul meu Elaviu, 

în primul rând vreau să îţi mulţumesc 
pentru scrisoare. Se pare că eşti un tip direct 
şi tocmai de aceea voi fi şi eu foarte direct cu 
domnia ta, 

1. Despre HERETTC 2 a fost scris un 
articol de către colegul meu Nyk. în ceea ce 
priveşte BLOOD 2 să ştii că propunerea ta a 
fost luată în vizor. 

2. Despre Tomb Rider 3 s-a scris 
considerabil în numărul de Octombrie 1998 
la rubrica de First Look. Pentru un review 
al acestui Joc va trebui să aştepţi până în 
luna luhe 1999. 

3. Este o idee bună. O să ţinem cont i 

M 

de ea. Mi 

4. Ha ha halii Plavius dear, se mm 
pare că ai luat ţeapă cu Settlers 3, mWi 
Vrei să ştii care este prohiema cu mtA 
Şunca si Porcii? Este foarte simplu. mMmt 
Este vorba despre o versiune pîra- Km^ 
tată. 

5. Dr, Pepper este noul Jrajf 
nostru coleg. Numele său este ^m mfSA 
Cristi Pop şi sper să vă placă ^m 

cum scrie. mm^mSS4i 


Flaviu Sătmar - Bistriţa 
Salut LEVELilor! 

(ha-ha, sună tare nu?) 

Mă numesc Flaviu Sătmar şi nu încep cu laude 
deoarece cred că aţi primit destule. Am şi eu nişte 
întrebări şi nişte propuneri pentru voi şi vă rog 
din suflet să-mi publicaţi scrisoarea şl să-mi 
răspundeţi. [Se pare că rugăminţile tale au fost 
ascultate.] 

1. Pe când un articol despre BLOOD 2 şi HER- 
ETIG 2? 

2. Faceţi şi voi un review la Tomb Rider 3! 

3. Vă rog să puneţi muzică pe fundalul 
browser-ulul de pe GD. 

4. La Settlers 3, îmi fac o fierărie iar când 
drăguţul de fierar scoate bara de fier şl o pune 
jos, aceasta se transformă în PORCI sau ŞUNCĂlIlif 
(ha ha ha ). DE CE? Ce trebuie să fac ca să-mi 
scoată fier? 

5. Cine este DR. PEPPER??? 

Şi ca să încheiem, după cum ştiţi prea bine, 
aveţi cea mal tare revistă de Jocuri. [De ştiut nu 
ştiam, dar de plăcut ne place.] 
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4, Aţi putea băga im demo cu Theme Hospital? 

5. Dap vm demo de la jocul Gran Turismo? 
Acum iată o gtiicitoare 
E mare si colorată 

I 

Şi cu jocuri uicarcată, 

Apare pe luna odată 
Şi e tare cumpăratăl 


Andreea - Constanta 

Saluţi 

Vă scriu pentru prima dată si încă nu îmi 
prea vin multe idei. [Take it easy!]. Sunt de acord 
cu ideea Iul Axy din Ifolv de a pune un abţibild în 
revista LEVEL* Din cate am înţeles nu se poate 
acest lucru, ce rău îmi pare. Pot să vă rog ceva? 
[Bineînţeles.] Daca puteţi şl dacă nu vă supăraţi 
trimiteţl-mi şl mie un abţibild. [Andreea dragă, eu 
lucrez de aproape un an de zile la LEVEL şi încă 
nu am făcut rost de aşa ceva. Mal precis, nu avem 
aşa ceva!] Nu cumpăr de prea mult timp revista, 
însă să ştiţi că sunt foarte mulţumită de ea. 

Şl acum am să va pun nişte întrebări la care 
vreau să-mi răspundeţi: 

1. Gât ar costa un CD cu Need For Speed 3? 

S, Credeţi că dacă aş trimite o scrisoare la 
Best Computers şi i-aş ruga să-ml trimită un CD 
cu KFS3, mi-ar trimite? (bineînţeles contracost). 

3. Am un joc Ignition cu maşini care după ce 
joc puţin se întrerupe. Ce credeţi că are? 


GMci ce e? E LEVELll! 


Mulţumim foarte mult pentru scrisoare. Mă bucur 
să aflu că printre fanil revistei noastre se numără 
şl câteva fete. Sper că ai înţeles cum stă problema . 
cu abtibUdul. Â 

mm 

Bun. Acum să îţi răspund la întrebări; Jrt 

1. între 40-50'USD. MR 

g. Mal bine dai un telefon. Numărul de mBi 
la Best Computers este: 01-31255S4. 

3. încearcă să faci rost de CD-ul cu 
Ignition şi să n reinstalezi. 

4. Mal vedem. 

5. Şi mie îmi place la nebunie 
Gran Turismo. 0 să facem tot posibilul. 

Bye Byelll 


Ne-au mai scris 


Balogh Greorge Adrian, 
Voicu Andrei, Costin UTi- 
tescu, Laurentiu Otel, 
Săndulescu Miliai, Văr- 
zaru Ştefan, Bozoc Adrian, 
Liţă Valentin, Teglas 
Csaba, Vagay Marius, 
Moşteanu Teodor, Scoluş 
Andrei, Money-e, Ami- 
hăilesei Bogdan, Sterbăd 
Ciprian, Giurgea Milinea 
Cezar, Scoruş Cătălin, 
Mcolae Răzvan, Marica 
Alexandru, Mculae Vlad, 
Stoicescu Mihnea, Ar¬ 
delean Alexandru, Crainic 
Adrian, Condrachl Costin, 
Popa Dorin, Gheorge Mi- 
hai, Gllga Dan, Camen- 
oeanu Andrei, Manole 
Florin, Popp Eugen, 
Ochişor Adrian, Hrestic 
Răzvan, Eftimie Arun, 
Maxim Onofi*ei, Petrovici 
Kicolae, Tudor Cristian, 
Alex Truică, Nekita, 
Craiu Adrian, Stelian 
^ Mădâiăşan, Tbmoş 
Bogdan, Sasu 
Ştefan, Ma- 
rius Cio- 
b a n u 
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Tombola 



pentru cibonciţi 


Abonaţi-vă la Level până în iulie şi aveţi 
posibilitatea de a participa la o MEGATOMBOLĂ 
cu numeroase premii: placa Voodoo Maxi Gamer 
Phoenix împreună cu 3 jocuri full, Race Leader 3D 
precum şi numeroase premii surpriză. 




Câştigătorii vor fi anunţaţi în numărul de 

august al revistei. Succes! 


talon de 
abonament 

Decupaţi talonul din revistă, completaţi-l şi 
expediaţi-l împreună cu copia chitanţei 
sau a ordinului de plată pe adresa 
OP 13, CP 4,2200 Braşov, 

[lentru departamentul „ABONAMENTE”. 

Firmele se pot abona prin 
intermediul RODIPET SA, poziţia 
de catalog 4262. 

Taloartele care nu sunt însoţite de dovada 
plăţii NU VOR FI LUATE IN CONSIDERAREI 

I 

I Pbta se poate efectua prin mandat poştal pe adrese: 
j d-na toana Bădescu, OP 13, CP 4,2200 Braşov, 
j sau prin ordin de plată în contul .Vogel Publishing'; 

I 37075 la Sociate Generale Braşov 


I □ VA, doresc un ABONAMENT la revista LEVEL, pe: 

I □ 6 luni, la preţul de □ 114.000 lei 

I □ 12 luni, la preţul de a 228.000 lei 

j începând cu luna: I 


Vă rog să-mi expediaţi revistete pe următoarea adresă; 



I plătit.... iei în data de 

mandatul poştal / ordinul de plată nr , 
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